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SHARP 4k- 



EXPERT シリーズ本体 + キーボード + マウス.トラックポール 
CZ-602C-BK (ブラック） --GY (グレー） 標準価格356.000円（税別） 
HD タイプ CZ-612C-BK (ブラック） 標準価格466.000円（税別） 


PRO シリーズ本体+キーボード+マウス 

CZ-652C-GY (グレー） • -BK (ブラック）標準価格298.000円（税別） 

HD タイプ CZ-662C-GY (グレー） *-BK (ブラック）標準価格408.000円（税別） 


選べ纪タイプのディスプレイをサポート 

15型巧ラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.39 咖） CZ-602D-GY (グレート -BK (ブラック）棵準価格99.803円（チルトスタンド同梱.税別） 
15型カラーディスブレイテレビ（ドットビッチ0.31_) CZ-612D-GY (グレー) .-BK (ブラック）標準価格〗19.800円(チルトスタンド同梱•税別) 
14型カラーデイスブレイ （ドットビッチ0.31咖） CZ-603D-GY (グレー). -BK (ブラック）捕準価格84.803円（チルトスタンド同梱.税別） 
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「少な〈とも、同じベクトルをもつスタッフで仕事をし 
た、、」、クリエイターの間で i : 〈言われることですが: 
黙っていても意志の通じ合う、そんな環境か，ら 
にい、仕事を噗起してくれるものです。 X 68000 
を囲む ユーザー、 ソフト ノ 、ウス、 ノ 、。ブリツ シャー、 ハ 
ー ドベンダー、そして私たちメーカーの関係も、まさ 
にそうした糸半を感じさせるもの;^あるど、ヽ丈 ( if 、 奢り 
でしょうか。これまで着実に培われてきた、そしてい 
ま目の当たりにする X 68000 の環境にも、同じ“の 
9”のもどでますます活性化する使用環境、さらに 
新たな指標をめざすノぐワフルなトレンドが息づい 
て、、ます。プロの技法をサポートした上でヒューマン 
インターフ H イスをも追求した高感度アブリケー シ ヨン。 
また多彩なベリフ L ラルのサポートてさらに高次元 
な領域へど踏み込めるシステム環境。先銳なアーテ ( 
スティックな側面ど、ホリゾンタルなマシンどしての不偏 
性。潜在^力がまたひどきわ光彩を放ちます> 


〈共通特長〉♦さらに高 （ 、次元へど進化した処理 
機肯这どヒューマンインターフェイス 、 Human 68 k 
ver 2 . 0、日本語フロントエンドプロセッサ ver 2 . 0搭 
載春プロセッサの未来を先取した68000搭載 • 
テキスト、グラフィック、スプラ仆の3画面を独立させ 
た独自のメモリアーキテクチャー參1024 X 1024ド 
ット(最大表示エリア768 X 512ドット)、高品位な 
金属までも自然 ( こ表現しうる65,536色同時発色 
(512 X 512ドット時)の高解像度自然色クラフィック 
ス .16 X 16 ドットの緻密なキャラクタを驱使できるス 
ブ^イト機能(水平32スブ^イト、1画面128スフラ仆、 
65,536色中16色）•リアルなサウンドシーンをクリエ 
イトできるステレオ FM 音源 i こ加え、サンプリンク音源 
として AD PCM 搭載•オートロード、す一トイジェ外 
メカ採用、インテリジェントな1 M / ぐ仆の 5" FDD 2 蟇 
搭載•蓄積された多彩なジャンルのアプリケーショ 
ンが利用できる X 68000 シリーズどソフトコンパ f * *。 


〈EXPERT シリーズ〉高密度実装を象微するフ t 
ルム、マン/ヽッタンシゴ f プ•新たな領域をひら 〈3 M 
， ぐイトの大容量メモリを標準装備、メインメモリは標 
準で 2 M バ仆、最大 121 VP 、イトまで拡張可能. 
40 M バ仆ノ、ードデ i スク搭载 ( CZ -612 C 严•マ 
ウス•トラックボール標準装備.日本語入力にス厶一 
XI 二対応する ASCII 準槪フルキーボードを採用。 
〈PRO シリーズ〉 • 意表をつ〈ボ为コンストラクシヨ 
ン、高度な実装技術 i こ裏付 t ナられた洗練ど信賴 
性の、新しいスタンク H '’ フォルム•高度なシス f ■厶 
化への対応を考慮した4スロットの拡張 I / O スロット 
標準装備 • プロニース7こ対応した大容量ファイ 
ル、 40 M バ仆ノ、ード为スク搭載 ( CZ - 6620* • 
2 M / 、イトの大容量メモリを標準装備♦マウス標準 
装備•使、、やす ( 、ワイドスケールのフルキーボード。 

« CZ -602 C 、 CZ -652 C には、本体内に内葳できる增設用の 
40 M バイトハードディス外ラ<ブ ( CZ -64 H 標準価格120.000円 
税別•取付費別)を9•ポート。 


XI68000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT • PRO 


参写真左は CZ -612 C - BK + CZ -612 D - BK 、 写真右は CZ -652 C-GY + CZ -603 D-GY 


參丨丨月より全国各地で開催します 

•いま、 EXE 会員よりご紹介のお客様が EXE ショップで X 68000 シリーズを購入されますと、 EXE 会員に EXE 

リーダーズ「カップ j をプレゼントします詳しくは EXE ショップにお問い合わせください. 

• また、 X 68000 シリーズをご瞄入のお客様は、ぜひ EXE クラブにご入会ください 


「 X 68000 見体験フェア 

EXE リーダーズ「カップ」 
プレゼント実施中 


本広;に揭极しております•および役枝の価依には mw 悦は穴 
まれておりませんので、ご購入の際、消赀税額をお友払いドさい。 


• MM w V •お問い合わせは…シャープ物電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表) 

電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八播町8番地 0(03)260-1 161(大代表） 










表紙絵 ： Moto Noriyuki 


UNIXUAT&T BELL LABORATORIES の OS 名です， 

CP/M.P-CP/M.CP/M Plus. CP/M-86.CP/M-68K, 

CP/M-8000. C-DOS は DIGITAL RESEARCH 

XENIX, MS-DOS. Macro80. MS-OS/2 は MICROSOFT 

OS /? は IBM 

SONY Filer は SONY 

MSX-DOS は？•スキー 

SI-OS は MULTISOLUTIONS 

OS-9. OS-9/68000 は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大字理事会 

FLEX は TSC 

Word Star. Word Master は MICRO PRO 

TURBO PASCAL. Sidekick は BORLAND INTERNATIO 

NAL 

LSI CULSI JAPAN 

HuBASlCU ハドソンソフト 

SUPER BASE. WICS はキャリーラポ 

の登 « 商襻です . その他ブ D グラム名 . CPU 名は 

一般に各メーカーの登錄商襟です本文中ては . 

"R "TM “ マークは明圮してい 4 せん .. 

本 ! i に叱 K されたすべてのブ a グラムは著作椹法 
上，個人て使用するほかは無断複製することを .?,*. 
しられています 


■広告目次 

1C ランドマツノ . 180 

アイテック . 8 

アイビット電子 . 185 

アクセス . 192 

ウルフ チーム . II 
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オーエーランド . 186 

0K ハウス . 178 
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キャスト . 9 
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ソフトクリエイト . 190 
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SHARP 


クリエイティブマインドあふれる周辺機器が 



テ'イスプレイ関連 


プリンタ 


ファイル 


カラ - ディスプレイテレビ チューナー 


画像入力 


カラープリンタ 


ドットプリンタ 


ハードディスク 


■P 

15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-602D-GY-BK 
摞準価格 99,800 円 （税別） 
(チルトスタンド同柚） 



RGB システムチューナー 

CZ-6TU-GY-BK 

摞準価格33,100円(税別） 

(リモコン付） 



カラーイメージスキヤナ 14 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 



標準価格119,800円(税別）高性能 CRT フイルター 
(チルトスタンド同梱） BF-68PRO 

標準価格19,800円(税別） 
カラー アイスプレイ （ |4 15型用） 



21型 カラーテ V スプレイ 

CU-21CD 

摞孽価格139,800円（税別） 



スキャナ用パラレルボード 

CZ-6BN1 

摞準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット 

CZ-6VT1 

CZ-6VT1-BK 

標準価格69,800円（ネ兑別） 



24ドット 


熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

標準価格65,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PK7 

棵準価格122,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



ハードデ f スクユニット (20 MB ) 

CZ-620H 

橾準価格178,000円（税別） 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 


24ビン漢字ブリンタ（136析) 

CZ-8PK8 


CZ -8 PC 4 -GY 棵準価格152,000円（税別） 

摞準価格99,800円(税別）（信号ケーブル同梱） 

(信号ケーブル同梱） 



カラー ビデオプリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

摞準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


f I 

，/ P|g^|K 

24ビン漢字プリンタ (8 晰） 

CZ-8PK9 

棵準価格89,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



增設用ハートディス外ライブ 
(40 MB ) 

CZ-64H 

播準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 

※取付に M してはシャープ 
お客様ご相鍈窓口にてご 
相談ください。 


カラ-イメージジェット 



14 型カラーディスプレイ 

CZ-603D-GY-BK 

摞準偭格84,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


M 




カラーイメージジェット * 2 [jjiwl 
|rk-7^5X レ ^ 

標準価格248,000円（税別〉 
(信号ケーブル別売） 


«1ご使用に際しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NS1 に同梱の RS-232C ケーブルで接続するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ-6BN1 標準価格29,800円（税別）で接続してください。 


»2別売の信号ケーブル IO-73CX 摞準価格5,500円（税別）で接統して下さい, 

*3 CZ-652C、 6620をお持ちの方は包装箱の表示形名 CZ-6BE1A の右橫に®マーク表示のあるものをお買い求めください。 



周辺機器 


標準価格は税別です。 


[ カラーディスプレイ ] 

• 21 型カラーディスフレイ* 1 CU -21 CD 139,800円 


L 映像•画像入力編集装置 

•カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 188,000円 


•カラーイメージボード II 

CZ -8 BV 2 

39,800円 

籲立体映像セット 

★ CZ -8 BR 1 

29,800円 

•パーソナルテロ ツバ* 2 

CZ -8 DT 2 

44,800円 


FM 音源 

籲ステレオタイブ F M 音源ボード 

CZ -8 BS 1 

23,800円 

スピーカー (2 本1組）摞準装備、 ミュージックツール 同梱 

プリンタ 

籲24ピン漢字プリンタ （80 桁） 

CZ -8 PK 7 

122,000円 


參24 ビン澳字プリンタ （136 析) 

CZ -8 PK 8 

152,000円 

籲24 ビン漢字ブリンタ （80 桁） 

CZ -8 PK 9 

89,800円 

參2 讣ット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 

65,800円 

• 48 ドット熱転写カラー漢字プリンタ CZ -8 PC 4 -GY 

99,800円 

籲カラー ビデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

198,000円 

•カラ — f メー ジジェット 

IO -735 X 

248,000円 


ファイル 

•ミニフロッピ-ディスクユニット (2 HD .2 D )* 3 ★〇 Z -520 F 118,000円 


欲如-說株式会《 


♦お問い合わせは•••シャーフ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06)621_〗22 U 大代表） 
























































X 68000 をサボート0 





心 CZ-652C/662C 



シャープペリフエラルフアミリー 

1168000 


ボード 


ネットワーク入力 その他 


拡張メモリ 



1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -600 C 用） 

CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ボード* 3 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
6620用） 

CZ-6BE1A 

標準価格38,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ポード* 4 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ポード* 4 

CZ-6BE4 

襟準価格138,000円（税別） 


インターフェイス 



ユニバーサル I / O ボード 

CZ-6BU1 

樣準価格39,800円（税別） 



GP •旧ポ-ド 

CZ-6BG1 

播準価格59,800円（税別） 



增設用 RS -232 C ボード 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

棵準価格49,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサポード 

CZ-6BP1 

摞準価格79,800円(税別） 


FAX 



FAX ポード 

CZ-6BC1 

棵準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

棵革価格26,800円(税別） 


モデム 



モデムユ ニット * 5 

CZ-8TM2 

襟準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 

一 

RS -232 C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

摞準価格7,200円（税別） 



RS -232 C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

摞準価格7,200円（税別） 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

棵準価格23,800円（税別） 



マウス•トラックポール ^0\ 

CZ-8NM3 
摞準価格 9.800 円（税別） 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 

( CZ -600 C / 601 C /611 C / 
602 C /612 C 用） 

CZ-6EB1 

CZ-6EB1-BK 

標準価格88,000円（税別） 


スピーカー 



トラックボール 

CZ-8NT1 

襟準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円（税別） 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN - S 100 

標準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 

CZ-6SD1 

標準価格44,800円（税別） 


*4 ご使用に際じ r は、あらかじめ別売の 1MB 增設 RAM ボード CZ-6BE1 搮準価格35,000円（税別 •CZ-600C 用）、 CZ-6BE 1 A 標準価格38,000円（税別，02-6010、02-611〇、652〇、662〇用）を增設じ?：ください: 
«5モデムユニット CZ-8TM2 に同梱のソフトは X1/X1 ターボシリーズ用です。 


• ミニフロッピ-ディスクユニット (2 D ) ★ CZ -502 F 

99,800円 

• ミニフロッヒーディスクユニット (2 D . 1ドライブ） CZ -503 F 

49,800円 

•增說用ミニフロッピーデイス外•ライプ (2 D ド 4 CZ -53 F - BK 19,800円 


1 拡張ボード•その他 

•モデムユニット （300/ 1200ボー） 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

籲 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

• RS -232 C • マウスボード* 5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

籲フロッピーディスクインターフェイス※6 

CZ -8 BF 1 

14,800円 


籲 JIS 第 1 水準漢字 ROMW 

C 2-8 BK 2 

19,800円 

• RS -232 C 用ケーブル(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

7,200円 

• RS -232 C 用ケーブル(クロス接続型） 

CZ -8 し M 2 

7,200円 

參 拡張 1 /〇ボックス 

CZ -8 EB 3 

33,800円 

• RF コン/、'一夕※ 8 

AN -58 C 

2,980円 

鲁 インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

拳 マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

9,800円 

籲 マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

• トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 


電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161 (大代表） 


♦ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 

籲チノレトスタンド※9 CZ -6 ST 1- E-B 

5,800円 

•高性能 CRT フィルター※ 

BF -68 PRO 

19,800円 

• スキヤナ用バラレルボード* 11 

CZ -8 BN 1 

27,800円 


•品番中の-表示は、 B くブラック〉 *E くオフィスグレー〉を示します。 *1 
XIターボ Z シリーズ用 CZ-862C には接統できません 》3X1 夕 
-ポシリーズ用糸4 CZ-830C 用 *5X1 シリーズ用 *6 CZ-850C 
で CZ-520F を使用する場合に必要 *7 GZ-800C、 8010、 802C、 
803C、811C,820C 用 *8 CZ-820C、822C、830C 用崁9 CZ-600D、 
880D\830D 用浓10 14/丨5型用*11 CZ-8NS 1用•接統等の说 
明につきまじ C は、周辺機器総合カタログをご参照ください。 

_さ印の商品は在庫僅少です, 

本広；*；•に祀极してお*)ます商品および设伤の価格には祝は 
穴まれてお〇ませんので、ご眺人の KUtttt 税額をお欠払いドさい。 
































































SHARP 4^ 




会員の 



開催地区 

開催日 

会 場 

主催 • 問い合せ先 

北海道 

11/5(0) 

札幌京王プラザホテル • 2F 口 ーズルーム 

シャーフエレクトロニクス販売㈱北海道統轄営業部 C011-642-81 IKft) 

北関東 

12/2 出' 3 ⑻ 

水戸市民会館 

シャーフエレクトロニクス販売㈱北関東統轄営業部 00286-35-115 勘 

首都圏 

11/12 旧， 

東京•外神田大同毛織 ビル 9F 大同 ホール 

東京中央シャープ販売㈱ 〇 03-833-1 61 1(ft) 

12/2 出、 3 旧） 

東京•新宿エルタワービル•イベントホール 

シャーフエレクトロニクス販売㈱首都圏統轄営業部 S 03-266-8248 

中部 

11/25 出、 26 旧） 

シャープ 名古屋 ビル *7F ホール 

シャーフエレクトロニクス販売㈱中部統轄営業部 S052-332-2611 相 

中国 

11/4 出、 5 旧） 

ソシミエール岡 山玉姫 殿 *3Fi 羽の 間 

シャーフエレ外ロニクス販売㈱中国統轄営業部 ©082-874-2282^ 

九州 

12/9 出 

博多 シティホテル • 5F 高干穂の間 

シャーフエレ外ロニクス販売㈱九州統轄営業部 0092-501-6806 


主催：シャープエレ外ロニクス販売 ㈱ 、東京中央シャーフ販売 ㈱ /後援：シャーフ ㈱ 、 〔 X 68000 EXE ショップ X 68000 ユーザーズクラブ〕 


糸11/12旧)東京は招待客のみ 


































mm 


¥39,SQO 


消資税別 


表現を、表你こ変える 3 D ワールドへ。 



平面の2次元から、奥行きを t つ3次元ワールドへ、イメージを解き放とう 〇 シャープ X68000 にのる、ツァ仆のジーズトリフォニィ[デジタルクラフト]。 3D 
ワイヤフレームはもちろん、すぐれた面処理によるサーフェイスモデル作成機能を装備、しかも、スムース/フラットの両シェーデイングが使いこなせ、 
嫂かな表現が叶能に。また、作成したモデルを妯大 7cut/sec で觔かすアニメーション機能を搭賊。表現に生命力をケえ、表情をもたせることができ 
ます。もちろん、操作はすべてマウスで行える快適フィーリング0その他にも而貫通、65536色モード対応、ファイル管理など、 3D を手の内にする数々 
のファンクションを搭战。ツァイトから、 X68K の 3D ——ジーズトリフォニイ[デジタルクラフト] 0 この未体験ワンダーランドで、感性を自由に泳がそう0 




































































HARD DISK UNIT 


SHARP IIS 日 00 0 専用 


IT X640/680 


初めま UCo 私、専用機で、す0 




IT X640 


itec 


— I 


POWER 
I SELECT 



m 

:# 



1 . 八ードディスク内蔵タイプにも接続することができます。 

2. I □番号切り替え口ータリースイッチにより1台〜最大已台 
まで接続が可能です 。 （Human 68 K Ve 「2.0 以上使用 
の事） 

3. ニューデザインで色も X 6 日00◦シリーズ本体に合わせ 
てブラック•グレーの2色を用意しました。 

4. OS -9 対応。 

5. 従来の当社製 X 6 日◦◦◦シリーズ対応の HDU ( ITX - 
403/203等）にも増設が可能です。（ただし従来の機種は1 
台目は固定） 


※丨丁 X 640 は MSX 2 HD Interface にも接続することが 
可能。 


■ IT XB40 ¥158,000 

• 40 MB HDU 

籲平均アクセスタイム28 ms 

■ IT X680 ¥198,000 

• BOMB HDU 

♦平均アクセスタイム 20 ms 
※如!^巳 x 2の設定されています。 


体験してください0 

データシヨウ’日 g に出展/ 

日時：1989年10月24日（火）〜10月27日（金) 
_ 東京晴美展示会場 _ 南館 1 F ブース No . 44 

※ I 丁 X 640/680 とも接続の際夕ーミネータ別売¥4,000が 
必要です。（従来機種の場合は必要ありません） 


インフォメーションセンター 

TEL : (06)532-0320 


アイテック株式会社 


本 社〒550大阪市西区新町1丁目3番12号間東営業所 

TEL : (06) 532-0216 FAX : (06) 532-7253 
間西営業所〒550大阪市西区新町1丁目25番14号名古屋営業所 
TEL : (06) 532-0120 FAX : (06) 532-0543 


〒275千葉県習志野市谷;丁目12番5号 
TEL : (0474)77-7564 FAX : (0474)73-2759 
〒姐0名古屋市中区大須2 丁目28番31号 
TEL : (052)212-1487 FAX : (052)212-1627 































ブロのための 3 次元コンビューターグラフィックス 

C-TRACE 



♦スタジオ、モテ;レ不要 


(ソフト•ハードセット） ¥610,000 


C-TRACE TOWN'S Y 68.000 

C-TRACE 68 (X68000 対応） Y 68.000 

C-TRACE 98I)RY(pcmdiw£> y 68.000 

C-TRACE 98+ ( 吒 • 卿対応） yi 98.000 

C-TRACE NEWS _• y 360.000 


ディスプレイのマツ八バンド（しま模様）が気になる方へ0 
されいなビデオ出力が欲しい方へ。1670万色同時表示、 

C-F 闩 AMEBB 新発売." 

フルカラー•フレームバァツファ、コンボジツト入出力機能内蔵。 
ペイントソフト付き ¥248.000 
もちろん、 C-TR ACE 68 も対応。 


► これだけあれは後はいらない!7 

CC 398 フ ノレ =□ ース¥138,000 pc 9801 全機種対応） 

フレーム•バッファ，ベイント，ポリゴン，レイトレのフルセット 
このセットで CG のすベての分野が体験できます。 

•:-この製品は直接当社までお申し込みください 0 


CdSf 


株式会社キヤスト〒158 


東京都世田谷区等々力 2-1-13 TEL.03-705-0656 FAX.03-705-5224 


★男女従業員募集中/ 
















James 68 k - XBBOOO 

の八ードウエア性能を最大限に利用 
した高速マルチスクリーン • エディタ。 
X 6 B 000 ユーザーの方に絶対の自信 
をもって、お推めできる NICE GUY 
です。 

特畏1 

ウィンドウ切替およびスクロールはビ 
ットマップ方式のテキスト画面であり 
ながら、テキストマップ方式に負けな 
いスピードを実現。 

特 

ウィンドウ は最大50/さらに内容を確 
認 しながらウィンドウを自由に切り替 
えることが可能。 

特 R 3 

マークジャンプ位置をワンタッチで設 
定、禹速ジャンプすることができ、 ウ 
インドウ間での自由な往来が可能。 


マクロを痕大4つまで定菝•実行する 
ことが可能。 

特 R 5 

ディスク階層ディレクド J の高速表示、 
ファイル内容の一部表示など新機能 
を搭釉し、編集ファイルの選択が簡 
単。 




本体 

XM 000 シリーズ 

0 S 

Human 6 BK VI . 0 2.0 

CRT 

X 6 M 00 専用ディスプレイ 

その他 

八ードディスク対応 

定価 

¥ P 0.000(^ iJ ) 


0〇ユ I ザ I に夢の 


〇 


その名もジ H ィムス OK // 































觀 \\ W 卿 Ol \ 


mm 


6BK 


ブリズム 68 K 
¥38,000(税抜) 
好評発売中! 




一必要のためのマルチ • モード環境一 

■欲い、解像度、必要な色数のために28通りのヴィジュアル®境を提供。 

( グラフィック.モードは、512 X 512、512 X 256、256 x 512、256 X 256の4 
モード。カラー•モードは、65536色、256色、64色、16色、8色、4色、2色の 
7モード〇) 


ープロ仕様のための、ウエボン環境一 

■データのセーブ形式を、マニュアルにて詳細に解説。 

■各グラフィック•ツールのデータをロードするオプションを装備。 
■簡易スプライト•エディターを搭 a 。 

■256色以下のカラー•モードでは、色チェンジに対応。 
■任意の場所に任意の多重ポップ•アップ•ウインドウ。 



¥ 10.000 


ニュータイプ•ドラマチック .RPG 

ARCUS pro 68 K 



Y 9.800 


R 八ードボイルド .ADV 

GAU □卜八ルセロナの風- 6 BK 



ゲーマース •ホッ ト•アクセス TEL 03(5273)4795 


※通信販売ご希望の方は、商品名、梭種名、住所、氏名、電話番号を明記の上、現金窨留にてお申込ください。 

(送料無料） 

※当社は当社が著作権を有する本ソフトウェアのレンタル行為、及び複製行為について、これを一切許可しておりません。 
もし違反した場合は懲役または罰金が課せられます。 



Game ijreatwe Staff 

株式会社ウルフ•チーム〒162東京部新宿区馬堪下町61 RK 早稻田ビル 5 F 




X はウエボンに進化す る。 


テインク"： 





































目 // 

$十スー•い OK /’ 

冬の、娜金柳無ね 

ふぃ 




■ 





CYBER STICK 

• CZ -8 NJ 2 
(定価 ¥23,800) 

超特価.グ 
►価格は TEL 下さ L 



0/l ： i-11/ 


x - i ターボ zni 特別ご提供品.グ ほ_ 

• CZ-888C+CZ.860D+M-2HD (10 枚） 

定価 ¥269,600 ►特価 ¥164,800 

(ポーナス併用も有ります TEL 下さい） 


•ジョイ カー ド 
f •ゲーム3種 ' 

•ノくソコンラック ( g ) 3段^ 
\プレゼント中 / 

送料消费税込み// 


卜2回 | 

14,300 

24回 

7.500 

36回 

5，100 

48回 

4,000 

60回 


春お近くの方はお 
•本体単品で特 
•ビジネスソフト定 


ジョイスティック送料¥500 
•X-1PRO 

定価¥9,500_ 特価 ¥7.800 I 
•ASCII STICK 
定価 ¥6,800 ►特価 ¥5. 500 


X68000EXPERT& EXPERT-HD (送料消費税込み） 


EXPERT & PRO セットでお買い 
上げの方に 
隹デイスケット （10 枚） 

攀ゲーム 

■アフターパーナー(定価¥9, 200) 
• CZ -8 NJI (ジョイカード） 
プレゼント中 


'\HfJ 



\\ \ \ \ 


EXPERT 

式セット： CZ -602 C + CZ -603 D 
12回 


15.200 


16.100 . 




29. J 00 __ [24®, 

印セット: CZ -602 C + CZ -602 D 
12回 30,700 24回 

C セット： CZ -602 C + CZ -612 D 
12回 32,000 : 24回 

D セット： CZ -602 C + CU -2 ICD 
12回： 32,500 : 24回 

EXPERT-HD 

A セット： CZ -612 C + CZ -603 D 
12 回 35,900 24回 

日セット： C 2-612 C + CZ -602 D 
12回： 37,800 ； 2 W 

C セット： CZ -6 I 2 C + CZ -6 I 2 D . 

12回 38.700 : 24 Ei 1 20.3 M 

D セット： CZ -612 C + CU -2 ICD . 

12®"] = P ,300 ; 24回 


(ボ-ナス併用も有ります。 TEL 下さい） 

定価 Y 440.800 ►現金価格はお霄話下さい 

10.500 


16,700 3( i|"l 


11.000 


T 48回 8.100 50回 6.800 

定価 Y 455.800 ►特価 （現金®格はお電括下さい） 
T 48团厂 8.600 [ 60 E 1 1 7.100 ! 

定価 Y 475.800 ►特価 （ I 見金価格はお霣栝下さい） 
厂48面 1 8,900 ；厂6兑画」二7.400 

. 定価 Y 495,800 ►特価 （说金価格はお霣括下さい） 

11.700 48 回 9.100 6 〇回：7.600 


11.500 


18,800 


19.800 . 36回 


20,600 


36回 
: 36回： 


12,90 O ' 


13,600 


13,900 



X68000PRO & PRO-HD 


••定価 Y 550.800 ► 特価（現金価格はお霣栝下？い） 
て厂48| し 10,06 P _ 1 60P_lT 8,400 
'定価 Y 565.800 ►特価 （現金価格はお霣 IS 下？い） 
— [―4|囱 i 10,600 ~ i 60；iZl 8,800 

•定価 Y 585.800 ►特価 （現金価格はお霣栝下さい） 
~厂48 回 i 1 0.恥5~~「60回 1 9. 000 

''定価 Y 605.800 ►特価 （現金価格はお霣 K 下さい） 
T 480 1 11,000 :60回 [ 9,200 I 


(送料消費税込み） 


EXPERT & PRO セットでお買い 
上げの方に 
■ディスケット （10 枚) 

♦ゲーム 

•アフターパーナ-(定価¥9,200) 
• CZ -8 NJI (ジョイカード） 
プレゼント中 


(ポーナス併用も有り3す。 TEL 下さい 〇) 

. 定価 Y 382.800 ►特価 （現金価格はお電括下さい） 

3 ； 2oo ~ ： R6irr .9,100 \:m !~_ ： 7,ocr~rTo^T~ 5,900 ! 

. 定価 V 397.800 ►特価 （现金価格はお霣 IS 下さい） 

4.000 1 48151 i こ 9.60 0 T 48@ T ~ 7,500 60回 1 6,300 ： 

. 定価 V 417,800 ►特価 （現金価格はお電括下さい） 

4,700 「3 6回1 10.1— 00 "— T 丽丁 7,900 ZUZ 60@ X 1 6.600 

……定価 Y 437.800 ►特価 （現金価格はお電 K 下さい） 
5.000 1 36回：10,300 I 48回： 8,000 60® : 6,700 


PRO 

A ; セット： CZ -652 C + C 2-603 D 
12回丨25.200 1 む回 
B セット： CZ -652 C + CZ -602 D 
121 T 26.80〇丨 24回 

C . セット: CZ -652 C + CZ -6 I 2 D 

1 MXZ 28,100 HM ! 

D セット： CZ -652 C + CU -2 ICD 
夏 「10)0 — T 24 回 L 

PRO-HD 

A セット： CZ -662 C + CZ -603 D . 

12回 32,800 | 2_:[ Z 17,.?00 

B セット： CZ -662 C + CZ -602 D ... 

12回 34,200 24回丨 17.90 0 — R 61 T 1— 

C セット： CZ -662 C + C 2-612 D . 

□MX 35.700 24回： 18.700 ■■□ _ ：] _12.800 

D セット： CZ -662 C + CU -2 ICD . 定価 Y 547.800 ►特価（現金価格はお電括下さい） 

| 1213 [— ~ 3 TT 00 ! 24回 i 718.900 _ ： 36回：13,000一_: 48回：10,100 \ 60回： 8,400 


. 定価 Y 492.800 ►特価 （现金価格はお霄話下さい） 

Y 3611 T T1.800 I 48131 ~ 9.200 60 回. 77600 ~1 

. 定価 Y 507,800 ►特価 （现金価格はお電話下さい） 

XMlI I 9,600 1 60 回： 8,00F~| 


12,300 


•定価 Y 527.800 ►特価 （現金価格はお電栝下さい） 
. 48回：10,000 . 60回： 8,300 


X 68000 ACE-H □〜 PSA スペシャルセット=限定誌上販売ガ 



X- 68000 ACE-HD セット(台数限定) 

• CZ-611C (本体） 

• CZ-603D (モニター） ㊉ 

• CZ-8NJ2(CYBER STICK) 


デ r スケット10枚\ 定価¥508,400 
ゲーム 今 P & A 起特価 

送料、消費税込みノ 価格はお電話下さい 


12 回 

28,700 

24 回 

15,000 

36 回 

10,300 

48 回 

8,000 

60 回 

6,700 

モニター 

-を CZ-602D (定価 ¥ 99, 800) に変更の場合 





12 回 

30，100 

24 回 

15,700 

36 回 

10,800 

48 回 

8,400 

60 回 

7,000 

• CZ-612D (定価 ¥ 119, 800) に変更の場合 

12 回 

31，300 

24 回 

16,400 

36 回 

11，300 

48 回 

8,700 

60 回 

7,300 

• CZ-611D (定価 ¥145,000) に変更の場合 

12 回 

30,700 

24 回 

16,100 

36 回 

11，000 

48 回 

8,600 

60 回 

7,100 


(ボーナス併用も有ります。 TEL 下さい。） 


•本広告の掲載の商品の価格については、消费税は含まれておりません。 
•営業時間=平日 Aivn 0:00 〜 PM 8:00、 日祭 AMHK 00 〜 PM 8:00 



PS A 超低金利クレジットをご利用ください/ 











































































































































•定価 ¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
■定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
••定価¥ 
•定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
•定価¥ 
••定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
•定価¥ 
•定価¥ 


40.600 
50,300 

44.600 
4,000 

15.800 
11,400 

46.800 

28.800 
46,000 
30,000 


58.0004 特価 ¥ 

68.000畤 特価¥ 

58.000 岭 特価¥ 

5.0004 特価 ¥ 

19.800 岭 特価 ¥ 

14,800 岭 特価¥ 

68,800 岭 特価¥ 

38,800 岭 特価 ¥ 

58.8004 特価 ¥ 

38.000 岭特価 ¥ 

58.001 
29,1 

39,800 岭 特価 ¥ 32,000 
29.800 岭 P&A 特価 TEL 下さい。 
188. 000 岭特価 ¥ 143,000 
9.980 ■♦特価 ¥ 18,000 
15,8004 特価 ¥ 12,500 

15,80 ◦岭 P&A 特価 TEI_ 下さい。 

17,8004 特価 ¥ 14,000 
15,800 岭 P&A 特価 TEL 下さい 0 
18,800 岭 特価 ¥ 22,000 

19,80 04P&A 特価 
19.800 嶮 TEI ■ 下さい c / 


8,000ヤ P&A 特価 
9.8004 TEL 下さい 。/ 


P&A 起特価 
丁 E し下さ 


定価 Y 188,000 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 69,800 ►特価 ¥ 54,000 
定価 Y 33,100 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 19.800 ►特価 ¥ 15,500 
定価 Y 35,000 ►特価 ¥ 27,000 
定価 Y 38,000 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 79.800 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 138,000 ►特価 ¥107,000 
定価 Y 49.800 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 79,800 ►特価 ¥ 62,000 

定価 Y 26.800 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 88.000 ►特価 TEL 下さい。 
定価 Y 36.600 ►特価 ¥ 28,500 
定価 Y 44.800 ►特価 ¥ 35,000 
定価 Y 65.800 
定価 V 99.800 
定価 Y 122.000 
定価 Y 152.000 
定価 Y 89,800 
定価 V 198.000 ► 特価 ¥ 155,000 
定価 Y 248.000 ►特価 丁 EL 下さい。 
定価 V 23.800 ►特価 ¥ 19,000 


1 ⑧ MD- 240 0B ( オムロン） . 定価 ¥49,800 岭 特価 ¥ 36,000 

⑧ MD. 240 OF ( オムロン） . 定価 ¥59. 800 岭 特価 ¥ 42,000 

◎ PV A 2400 MNP4( アイワ） . 定価 ¥ 46. 800 岭 特価 ¥ 35,000 

| @PVA24MNP5( アイワ） . 定価 ¥ 54.800 蛉 特価 ¥41 ，〇 00 





®3 段 
875( H ) 

X 580( D ) 
X 610( W ) 


、、⑧4段 

1320( H ) 

X 600( D ) 
X 630( W ) 

¥9,000 ン^^ ¥12,000 



©5 段 
1280( H ) 

.. X 600( D ) 
X 620( W ) 

¥15,000 


• X.68000 セット .► ¥220,000 •CZ-856C …… ► ¥55,000 »CU14AG2 > V 40,000 

參 X- 68000 ACE セット >¥250,000 •CZ-870C ►¥65,000 參 CU14H2 ► ¥40,000 

• X:l ターボ Z セット ►¥110,000 •CZ-881C ►¥75,000 *CZ8PC2 ►¥35,000 

• X1G/30 セット… ►¥ 49,000 離 CZ820D ► ¥20,000 •CZ-8PK6 ►¥ 42,000 

• CZ 822C 25,000 •CU-14GB ►¥15,000 

籲 CZ830C … … 35,000 •CU-14BD ►¥35,000 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


_酬販_ 


Z，s STAFF PR068K Ver2.0( ツァイト） . 

C-TRACE68( キャスト） . 

彩 CRONE ( アンス • コンサルタンツ） . 

アニメキット（アンス • コンサルタンツ） . 

テラッツォ（ノ、ミングノ <— ド） . 

G-68K(OH! BISINESS). 

KAMIKAZE ( サムシング • グッド） . 

EW&EI ( イースト ) . 

C&Professional Pack ( マイクロウエアジヤノくン〉 

Final Ver3.2( エーエスビー ). 

DATA PRO68K CZ220BS. 

CARD PR068K CZ226BS. 

C compiler PR068K CZ211LS. 

0S-9/X 68000 CZ219SS. 

AI-68K CZ234LS. 

THE 福袋 V2.0 CZ224LS. 

SOUND PRO68K. 

MUSIC PRO68K CZ213MS. 

Sampling PRO68K CZ215MS. 

MUSIC-studio PR068K237MS. 

MUSIC PR068KCMIDI 〕 247MS. 

New-print Shop 221HS. 

Communication 223CS. 



(g)CZ-8NSI - 
⑲ CZ-6VTI • • 
©CZ-6TU • •- 

◎ BF-68PRO 
(g)CZ-6BEI - 
0CZ-6BEIA 
◎CZ-6BE2 
OCZ-6BE4- 
① CZ-6BFI ... 
QCZ-6BPI - 
(g)CZ-6BMI •- 
(QCZ-6EBI-- 
MAN-S100- 
(g)CZ-6SDI- 

◎ CZ-8PC3 
(©CZ-8PC4 
◎CZ-8PK7- 
(g)C2-8PK8- ■ 
⑤ CZ-8PK9- 
CDCZ-6PVI - 
UIO-735X ••• 
(g)CZ-8BSI 



•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK . グ 
■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便にてお送り下さい。 

FAX ： 03-651-0141 

•下取りの場合……価格は常に変動じ T いますので査定額をお電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。） 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さ I 
即金にて、¥ 1,000,000までお支払い致しま1 


7,800 岭 特価 ¥ 6,200 
8,800 岭 特価 ¥ 7,000 
6,800 蛉 特価 ¥ 5,400 
7,8004 P&A 超特価 
8,800岭 P&A 超特価 
8,800蛉 P&A 超特価 
9,800岭 特価 ¥ 7,800 


X 68000 用 ( A ) 源平討魔伝（電波新聞社)••定価¥ 

⑬ドラゴンスピリット(電波新聞社)定価¥ 

© スペースハリアー(電波新聞社)定価¥ 

⑪熱血高校ドッジボール部 (SHARP) •.定価¥ 

(£) 沙羅曼蛇 ( SHARP ). 定価¥ 

⑥フルスロットル （ SHARP ) ••..定価¥ 

◎琥珀色の遺言(リバーヒルソフト)•定価¥ 

⑭ザ•スーパ-ラスべガス(日本デグスタ)…定価¥12,800岭 特価 ¥ 10,200 
①マイト•アンド•マジック(スタ-クラフト)定価¥ 9,800 ■►特価 ¥ 7,800 
③ザ•リターン•オブ•イシター ( SPS ) 定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
( g ) 信長の野望(全国版) ( K 0 EI ) ••定価¥ 9,800 ■►特価 ¥ 7,800 
( D 麻省悟空（シャノアール)…•定価¥ 7,800 ■►特価 ¥ 6,200 
#マーダークラブ DX (リバーヒルソフト)定価¥ 7,800 ■►特価 ¥ 6,200 
⑭ザキングオブシカゴ(ボーステック)…定価¥12,800岭 特価 ¥ 10,200 
◎今夜も朝までパワフルまあじゃん 2( dB - S 0 FT ) ……定価¥ 7,800 岭 特価¥ 6,200 
⑰三国志(光栄） . 定価¥ 14,800岭 特価 ¥12,000 


い< 


の上、当社までお送りください。 

參現金特別価格でクレジットが利用できます > 残金のみに金利がかかります。 
# 1 回〜 60 回払いまで出来ます。但し、 1 回のお支払い額は 3,000 円以上。 

超低金利クレジット率 


ほす(祭日の場合は翌日になります） 


回数 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 

利串撕 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 


南口 

徒歩1分 



東海 BK、 l-r^B - 



P&A 第2店、 

(旧本店） 

P&A 本店 

44 - ' . ^ 


株 A 会社ヒ _ •アンド•エー- 時 w 

T 124 東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 ===== 

S 03-651-0148 ⑽縊 51〇 


アフターサービス万全 

全商品保証付。専門の祖当者がお客様の立塌で対応します ^ 

初期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます。 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー•アンド•エー 


中古パソコンは P & A におまかせ.く/ 


通信販売お申し込みのご案内 


ン 送料 ¥2,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料） 移動自由(キャスター付) 


-ナー（送料 ¥1,000) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


立寄り下さい。専門係員が説明いたしま t "。 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 

価の20%引き OK / TEL ください。 

X 68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥ 500) ゲームソフト （ 1ケ〜20ケまで送料¥ 500) 


回〜60回払いまで 0 K/Z 


★頭金なし/★即日発送 


_ 



州超特価セ■ルでご奉仕// 


超特価でクレジツトが組めるガ： 


n 

JR 新小岩駅 


P 


通前通り 


_ L 







































































































































■店頭にて、ゲームソフト 25% OF ぼ/ (税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい•グ 


パソコンブラザ 



オクトで始まるパソコンワールド- 


一案内図一 

□柬 JR 诵田から徒歩5分 
i D 京浜通田から徒步丨分 



賴 


Uzj I 至 

W 店頭セール実施中 


G03-730-6271 


籲営業時間 AM 11:00 〜 9:00/ 日曜•祭日 PM 7:00 

亍144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

>定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


全国跚 


クラククレジット 


1回 

1.5% 

3回 

n 

6回 

3% 110回 

4.5% 

12回 

4.5% 

15回 

1% 

18回 

8% 

20回 

9% 

24回 

10% 130固 

13% 

36回 

14% 

48回 

m 



►全商如保証付（メーカー保証) 

►超低金利ハツビークレジット 行叫 〜601 "〇 姒贪ナシ OK / 
►ボーナス M •払い OK / ボーナス21111払い OK . ヴ 
►配達の指定0 K バガ企なサポート体制) 

► 尚：のせ「彳由/ I オクトフリーダムシステ ム1 
頭デモンストレーシ.ヨン災施中 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っておりま1"。 




ス 

i 

払 

い 

0K 

// 

手 

数 

料 

な 

し 

// 

12 

月 

未 

払 

い 

0K 

// 

お 


で 

す 

3 

I 

〇 


^ 籲郎報ですグ冬のボーナスー括払い(手数料ナシ） 

^ 0 K だよ〜ん。超低金利八ッピークレジットですゾ 

X 68000 オータムフェア開催中// 


《新製品発売記念プレゼント実施中》★セットでお買い上げの方には、アフタ-バ-ナー ( ¥ 9 , 2 〇0)をプレゼントいたします。 




お好みのセットをお選び下さい 0 I 5 型 カラー ディスプレイ TV 

•3 M バイトの大容量メモリ 送料無料 

•40 M バイトハードテ V スク搭載 



EXPERT - EXPERT-HD 

• CZ -602 C ( BK ) 

定価 ¥356,000 

• CZ -612 C ( BK ) 

定価 ¥466,000 

現金特価,グ推1 
お電話下さい。 

♦拡張 I / O ポート4スロット装備 
•2 M バイトの大容量メモリ 


|^|； 

■「 r Mif 


- 

PRO-PRO-HD 

• CZ -652 C ( GY / BK ) 

定価 ¥298,000 

• CZ -662 C ( GY / BK ) 

定価 ¥408,000 


| 


CZ -612 D - GY / BK[NEWJ 
定価 ¥119,800 

15 型カラーテイスプレイ TV 


| 

ぶニム:^ 


CZ -602 D - GY / BK [ NEW ] 
定価 ¥ 9 9,800 

14 型 カラー デ f スプレー 


r 3 


CZ -603 D - GY/BK 
定価 ¥84,800 

21型カラーディスプレイ 



CU -21 CD 
定価 ¥ 139,800 


® CZ-602C + CZ-612D + MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 

. 定価¥ 475,000 ► ウフフ。お買徳です ヨ / 

⑧ CZ-61 2C + CZ-6I2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 585,800 ►超 低金利クレジットをご利用下さい。 

©CZ-652C 屮〇 Z-6 1 2D + MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 

. 定価¥417,800 ►電話一 本。ハイ即納。 

⑰ CZ-662C + CZ-6I2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 527,800 ► 起特価/電話下さい。 

⑤ CZ-602C + CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 

. 定価¥ 455,800 ► 起特価/電話下さい。 

0CZ-6I 2C+CZ-602D+ MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 

. 定価¥ 568,800 ► ウフフ。お買徳です ヨ / 

® CZ-652C +CZ-602D + MD-2HD! 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 397,800 ►起 低金利クレジットをご利用下さい。 

⑪ CZ-662C +CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 507,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

0CZ-6O2C + GZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 440,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

① CZ-6I2C + CZ-603D + MD-2HD* 枚 + ゲーム 

. 定価¥ 550,800 ► 起特価/電話下さい。 

® CZ-652G + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 382,800►ウ フフ 0 お買徳ですヨ/ 

©GZ-662C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 492,800►超 低金利クレジットをご利用下さい。 

(0) CZ-602C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 495,800►起 低金利クレジットをご利用下さい 0 

⑱ CZ-6I2C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 605,800 ►電話 一本。ハイ即納 0 

◎ CZ-652C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 
. 定価¥ 437,800 ►超 特価/電話下さい。 

② CZ-662C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 547,800►ウ フフ。お買徳ですヨ/ 


クレジットの回数は彳回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい0 


■本体セット:送料無料 •店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します。ぜひ ご 来店 下さい。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 

























































































































■店頭にて、ゲームソフト 25 %OFFT グ（税別）、超低金利ハッピークレジットをご利用ください♦グ 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


厳選された製品を、より安く、より早〈、皆様のお手元に.グ 1 

--- 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っておりま 1"。 

ラ^:、… X 68000 ACE-HD 超特価セール// 匚 

ラ-ヤノノぐ/※セットでお買上げの方にはアフターバーナー（ゲーム）をプレゼント•グ 

P 艮定 

送料無料 

オクト面白 GOODS// 



® CZ -61 IC + CZ -603 D + MD -2 HD + ゲーム 

…… ►超 特価/ TE じ F さい 


⑱超特恤 
絶対/ 
ぉ徳デ スガ 



12 回 

? 

24 回 

? 

36 回 

? 

48 回 

? 

© CZ -61 IC + CZ -6 I 

ID + MD -2 HD + ゲ- 


超特価.グ 
TEL 下さい 


•►起 特価/ TEI _ 下さい 


超特価.グ 
TEL 下さい 


※起低金利クレジットご利用下さい。 I 回〜60回払い、頭金ナシ/ボーナス彳回払い、ボーナス2回払い 0 K / 


X68000 ACE-HD 


12 回 

? 

24 回 

? 

36 回 

? 

48 回 

? 


CZ -8 NJ 2 
_インテリジェント 

コントローラー 

※これは、ナント面白い 
ものでござる。忍者も 
びつくりのインテリ 

ジェントな GOODS 
ですゾノ 




定価 ¥23,800 

オクト起特価! TEL 下さい。 


CZ -6 BEI 

1 MB 増設 RAM ボード 

¥ 

38,000 

大特価 

CZ -6 EB 2 

抵弓長 I / O ホミックス 

¥ 

88,000 

大特価 

CZ -6 BE 2 

2 M 巳増設 RAM ボード 

¥ 

79,000 

大特価 

CZ -8 TMZ 

モデムユニット 

¥ 

49,800 

大特価 

CZ -6 BG 1 

GP - I 巳对•〔ー ド 

¥ 

59,800 

大特イ面 

CZ -6 BN 1 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 

29,800 

大特イ面 

CZ -6 BPI 

プロセッサ•ボード 

¥ 

79,800 

大特価 

CZ -8 NTI 

トラックボール 

¥ 

13,800 

大特価 

CZ -6 BCI 

FAX ボード 

. ¥ 

79,800 

大特伯 5 

CZ -6 BU 1 

ユニバーサル I / O ポード 

¥ 

39,800 

大特イ面 

CZ -6 BMI 

MID ボード 

¥ 

26,800 

大特価 

AN - I 60 SP 

アンプ内蔵スピーカ 

¥ 

59,800 

大特価 

AN -8 TV 

パソコンチューナー 

¥ 

35,800 

大特伯 B 

CZ -6 PV 1 

カラービデオプリンタ 

¥ 198,000 

大特価 

CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥ 188,000 

大特価 

CZ -6 VTI-BK 

カラーイメージユニット 

¥ 

69,800 

大特価 
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熱転写カラー漢字プリンター用紙プレゼント送料無料 


CZ -8 PC 4 ¥99,800 ①〇 z -8 PK 7(24 ピン8〇桁） 

_48 ドット 定価 ¥ 122,000 .…大特価 *TEL 下さい 

サ ー マルヘッド ② CZ -8 PK 8 (24 ピン136 桁） 

•巳 5 〜日4まで 定価 ¥ 152,000 .…大特価 .TEL 下さい 
• ハガキ可能 ③ CZ -8 PK 9 

• カラー 対応 


IHL 


大特価 


オクト推選 
TEL 下さい/ 


定価¥ 89,800 •…大特価 .TEL 下さい, 

④ CZ -8 PG 3 (24 ドット漢字カラー） 

' 定価¥ 65,800 •…大特価 .TEL 下さい 


ノ K ソコンラック推奨 


①五段キャスタ-付 ②四段キャスタ-付 



特価 ¥ 12,000 


X 68000 ソフト大セール実施中※ゲームソフトオール 25%〇行 



型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

STATIONERY PR 068 K 

サポ-トツ-ル 

新発売/ 

大特価 

CARD PRO68K 

カード型データベース 

¥ 29,800 

大特価 

DATA PR 068 K 

コマンド型 データべース 

¥ 58,000 

大特価 

COMMUNICATION PR 068 K 

通信ソフト 

¥ 19,800 

大特価 

OS -9 X 68000 

マルチタイムリバル:/ 1 ム 
才べレーティングシステム 

¥ 29,800 

大特価 

MUSIC PR 068 K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

大特価 

SOUND PR 068 K 

サウンドエテ V 夕 

¥ 15,800 

大特価 

NEW PRINT SHOP PR 068 K 

ポップア ー トツ ー ル 

¥ 19,800 

大特価 

〇-〇 OMPILER PR 068 K 

〇コンノ\°イラ 

¥ 39,800 

大特価 

EW 

ワープロ 

¥ 38,000 

¥29,800 

G -68 

グラフィックツール 

¥ 14,800 

¥12,000 

E -68 K 

スブライトエディタ 

¥ 19,800 

¥16,000 


く グラフィック〉# Zs STAFF PRO68K 
(シャフ ト）定価¥ 58,000 Ver .2.0 

オクト特価 ¥4*1 ，〇00 

くデータベース〉 • KAMIKAZE 

(サムシンググッド）¥定価68,000 

オクト特価 ¥4* *7,000 

<グラフィック> • C - TRACE 68 
(キャスト）定価¥ 68,000 

オクト特価¥515〇00 

<C 曾瓶〉 • C & Professional Pack 

(マイクロウ：!:アジャパン）定価 ¥ 58,000 

オクト特価¥44,000 

くグラフィック〉 •サイクロンエキスプレス 

定価 ¥ 78,000 

オクト特価 ¥58 jOOO 


店頭ゲームソフトオール 25%off/ ビ^ネスソフト 25% より特価中 


參尚、送料とじ r 1ヶ¥500、2ヶ¥700、 

3ケ以上で¥1,000となります^ (税別） 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL : 03-730-6271 

お屮込みはお屯』;;•でぉ削ぃしま t お‘各搽のく n : . 所〉く氏名〉ぐ屯站裉り〉及びく而品名〉をお知らせドさい。♦人金確認後ただちに沲品をご送付いたします。 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい. 

現金書留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


B 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい手続きは簡単です 


オクトラクラククレジット表 


I 回 

1.5% 

3回 

2 % 

6回 

3% 

10回 

4.5% 

12回 

4.5% 

1洄 

7 % 

18回 

8% 

20回 

9% 

24回 

10% 

30回 

13% 

36回 

14% 

48回 

18% 


富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
⑱ No . l 824 ㊣ No . O 278691 
株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は 9/20 現在ですので、まずは、お電話にてご確認ください。※ 10/15 旧)、 16( 月)、 17( 火)、 18 冰)は連休とさせていただきます。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 

※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


































































































秋/!!/クモク lf _ RJP 雠 •參 


XB 的00フアンの強〜い味方/ 


ツクモ電機// 


n しサ fUW — U 翳儀// フ号店 2 F にて/ 


新作ゲームも続々、欲しかった物が箱特価/ 

ラーん、だ< さんありすぎてコマツテシマウ〜' 

11 月 11 日⑴ •《 日 0) は毎年恒例のフェアーを開催/ 

X 68000 の最新情報がいっぱい/お買得品もいろいろ/九十九電機7号店に集まれ/ 


XB 8000 シ 1 J _ ズ好評発売中/ 「 X 68000$ U ^ グッズコーナー j も増えて更に人気上昇中/ 


号店:荒井 
a (03) 
253-4199 



1000 屋職现 


CZ-602C 

«»タイプ 2 M RAM 摞準搭載 
摞準価格 Y ~35 M 0 a 

CZ-B12C 

40 MB ハードディスク内藏タイプ 
準価格 V ^66^)0 Q 



ESB8000^o 


CZ-B52C 

横!！タイプ IM RAM 標準湛載 
標準価格 V ^98 t OOO 

一 —' CZ-B62C 

. 40 MB ハードディスク内蔵タイプ 

いハ摞準価格 \ M 08 ^)WL 


★ ツクモオリジナルキーボード延*ケープル 
ツクモ特•ゲん夕扣 
★キーホードシリコンカパー 

ツクモ特 《) 之,ダ<?ク 
★キーポードセフテイ カ パー ASCI 08 

ツクモ特® \ 2,400 
★キーポードダストカパー ADCI 08 

ツクモ特 ASV /,クジ0 


今月のおすすめセツト for X 68000 


オムロン MD -2400 B 

300/1200/2400(MNP4)bps 対応 

SPS た〜 みのる 

_ X68000 用通信ソフト_ 

ックモ特価夕 


スブレイ 


CZ-B02D ドノトビッ刊39»»タイプ . 定価 T 99.800 

CZ - B 12 D トットビッチ〇_3 um タイプ . 定価 19.800 

CZ -603 D ドットビッチ 0.3 u ™ タイプ . 定価¥847800 

CU -21 CD 21インチディスプレイ . 定^¥^39 7 800 

■オプション 

CZ -6 ST 1 (チル ト 台） . 定価 V 57800 

CZ -6 TU (rbg システムチューナ-) . 定価¥337100 

日 F -68 PRQ (»； 性能 crt フィルター） . 定価 ¥ T 97800 


两辺機器 


NEW IVHDI セツト 


C ~ Atz ット） 

MT -32 MIDI 音源 . 定価¥64,000 

CZ -6 BM 1 MIDI ボード . 定価 ¥26.800 

CZ -247 MS MUSIC P 闩 0-68( MIDI ) 

. 定価 ¥28.800 

ツクモ特価 y クタ, r クジ 

消費税別途 V 2,994 


お勧めソフトウ 


CZ -6 BE 1 imb 内* f ? am ( cz _60 ocit 用） . 定価 ~¥357〇00 

CZ -6 BE 1 A 1 MB 内蔵 RAM ( ACE-PRO シリーズ専用）…•定価 ^8 r 000 

CZ -6 BE 2 2 MB 增投 RAM ホード . 定価7978 0 G 

CZ - BBE 4 4 mb 增投 ram ホード . 定価¥138;000 

CZ -6 BC 1 fax ボード . 定価 ^79^800 

CZ -6 BP 1 数 <* 演算プロセッサホード . 定価芩 79,800 

CZ - BBM 1 midi ホ-ド- . 定価 ギ 26 r 800 

CZ -6 BG 1 gp - ib ホート. . 定価 ^59,800 

CZ - BBU 1 ユニバーサル i/o ホ-ド . 定価¥39,800 

CZ -6 BF 1 拡强 RS -232 C ホード . 定価 ^49:800 

CZ -6 VT 1 ヵラ-ィメージユニット . 定価寧 69.800 

CZ - BNS 1 カラーイメージスキャナ . 定価 ¥188 y 000 

CZ - BEB 1 拡張|/〇 ボックス . 定価 辛88.000 

AN - S 100 アンプ内®スピーカーシステム （2 本 I 組） . 定価¥36「600 

«• 大好評インテリジェントコントローラー発売中/ 

これであなたの部屋はゲームセンター……〇 

CZ - BNJ 2 . 標準定価^237800 


電子手帳 S ポケコンちツクモで- 


巳セ y 卜 

MT -32 MIDI 音源 . 定価¥64,000 

CZ -6 BM 1 MIDI ボード . 定価 ¥26.800 

CZ -252 MS Musicstudio PRO - B 8 K VI . 1 

. 定価 ¥28,800 

ツクモ特価 V ヂヂ，の?ジ 

消费税別途 Y 2.994 



1 シャ-プ 

★いよいよ X 68000 と データを やりとりできます/ 

1 P A -8500 

V 定価 Y 28.000 



T 911111 

シャープ 

シャープ 


大型4行«示、テータスケジュール 
管理に«利. ic 力ード、プリンタて 
史に発展するハイグレードタイプ 


定価 Y 22.000 

特価¥/7.ぬ?0 


定価 Y 28.800 

特価切ジ 


( C セット 

CM - B 4 MIDI 音源 < mt - 32 + サンプリング音源） 

. 定価 ¥129.000 

CZ -6 BM 1 MIDI ボード . 定価 ¥26.800 

CZ -252 MS Musicstudio P 闩 O - 68K Verl.l 
. 定価 ¥28.800 

ツクモ特価 VV 57, ジジジ 

消*税別途 Y 4,740 

*Music studio データ曲集も発売中/各 ¥5.800 
SF -001 国本佳宏知恵ある暮しの味 
SF -002 佐久間正英インセクト 
SF -003 本多俊之ビーセズ•オブ•ワーク 
SF -004 戸田誠司あの娘の DNA 
SF -005 佐藤允彦/リゾーム症候群 
SF -006 関根安里/スケッチ 


やつばり、 カラー ブリン ターが 欲しくなる 


いよいよ X 68000 とデータをやりとりできます/ 

• Staionery PRO-68K 
參專用通信ケーブル 

• PA-8500 

特別セツト 
販売中ガ 



• カラー 漢字24 ドット 熱転写 プリンター 

CZ - BPC 3 . 

■カラー*字48ドット熱転写プリンター(色は黒、又は グ I 

CZ -8 PC 4 . 

• カラーイメージジドットプリンター 

IO -735 X . 


定価 ¥ B 5 了 800 

一を指定して下さい。） 

定価莩99:800 
定価^487000 


Kamikaze (神風) 統合型スプレッドシート… ツクモ特価ジジ 

Staionery PRO -68 K ステ-ショナリ-ツール . 定価 

※電子手帳との通信ケーブルは別売です <>(¥2,500) 

SOUND PRO-BBK サウントェティタ . 定栖 ¥4 lflQQ 

MUSIC PRO - B 0 K ミュージックツール . 定価¥48^00 

Sampling P 闩 CD -68 K ad pcm 活用ソフト . 定価 ¥42^04 

Musicstudio PRO -68 K VI .1 midi マルチレコーディングソフト 

.¥5 S ^8 D.Q 

MUSIC P 闩 O - 68K ( MIDI ) music pro -68 k の midi 版 

定価 ¥^80 Q 

ソングライブラリ〈101曲集〉 MUSIC PRO -68 K デ-夕曲蕖定価 ¥-8 r 80 Q 

Communication PRO -6 BK 通<囂ソフト . 定価¥4^400 

た〜みのる 通憤ソフト . ツクモ特価 \ f 0 900 

DATA PRO -68 K リレーショナルデータべース . 定価¥~58^〇〇_0 

CARD P 闩 CD -68 K 力ード型データべース . 定価 ¥^BQD 

システム手帳リフィル集 card pro-mk 用フォーム集..定価そあ如〇 
活用フォーム集 CARD PRO_ 68 K 用フォーム集 . 定価 ¥ S ^ a 00 

Z，s STAFF PRO-BBK v ^. o グラフィツグンール 

. ツクモ特価 \ 49300 

Z s Triphony DIGITAL CRAFT 

3 次元サーフェイスモデリングツール . ツクモ特価 y • Si ?,% 夕 

I 能ポップアートツール 

定価 mMo 

Terazzo SPRITE EDIT ◦闩 P 闩 0-68 K 高 性) e スプラィトェディタ 

. ツクモ特価¥/次の?ジ 

サイクロン Express 2.0 レィトレーシングソフトウェア 

. ツクモ特偭 \ 67000 

C-TRACE 68 レイトレーシングソフトウェア•- •… ツクモ特価 Y 57 S 00 
C COMPILER PRO -6 BK c * rewi 発セット… 定価¥39』00 
Final X 68000 マルチファィル•スクリーン.ェディタ ツクモ特価 

AI -68 K ai プ a グラム閽発ツール . 定価 ¥488 J 10 Q _ 

闩 EDUCE 数式処理用ソフト . ツクモ特価 VV ク5.次％? 

OS -9/ X 68000 が8〇〇〇用 os -9. 定価' ¥29,800 

C S プロフェツシヨナルパッケージ OS -9/ X 68000用 c コンパィラセット 

. ツクモ特価 V •彳ヂ，却ク 

mFORTH Compiler forth コンパイラセット 

ツクモ特価 wrw 
Human 68 K VerS.O H U m an 68 K の new パ-ジ 3 ン……定価 v ^9 r 80 Q 

※その他、ゲームソフトも続々発売中ですので、詳しくはお尋ね下さい。 


八-ドディスクが更に大額に/籠販売中/匯® 


New Print Shop PRO -6 BK »>»能ポップァ- 


む^セット ツクモ特価 

• CZ-888C-BK. ¥169,800 

• CZ-860D-BK. ¥92,200 


販売中/ 


オムロン MD 12 FS (300 ハ2〇〇ポー） ツクモ特価¥ /7 K ? ジ 
ア イワ PV - A 1 200 MK 3(3 oo / i 2 oo ポー〉 

. ツクモ特価 Y / 6.^00 

ア イワ PV - AP 4 MN P 5(300 ハ200/2400ボ ー) MNP 5 

. ツクモ特価¥ダ次ジジ 



ツクモは「スーパー X PRO SHOP 」 です。 


アイテック 

IT X -64 0 40 MB 、28 ms . 

定価 VI58.000 

ツクモ特価卜^^^ 

IT X -680 i 

定価 VI 98,000 
ツクモ特価 

ツクモ7号店 



S03-253-4199 


PRO 

STAFF 


網琵 


«利で安心な通價販売 


九十九電機 ㈱ 亍101 -91 東京都千代田区 

神田郵便局私書箱135号 


■ニューセンター店 
■名古屋1号店 
■名古屋2号店 
■ツクモ札榥 


s 03-251 -0987 
S 052-2 B 3-1655 
S 052-251-3399 
S 011-241-2299 


全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-251 -9911へお電話 1 本/ 
商品到鶄の際、玄 M てお会計がて«す. Eil 日の指定もでさます 


夏•冬、ボーナス2回払い受付中 

月々 Y 3.000以上の均等払いも頭金なし. 


現金書留なら 

〒10卜91東京都千代田区神田郵便局私供箱135号 
九十九電機棟通信販売部 oh/ X 係 


銀行振込なら 

寧前に〇てお届け先をご連輅下さい 
寓士銀行神田支店啪 No 894047 


★表示価格には消費税は含まれておりません。 















































































































































特集 


micro Computer 入門 


「コンピュータってなに"？」 

こんな素朴な疑問にあなたならどろ答えるだろうか 7 
ここで一度起点に帰って，我々がただ漠然ととらえてい 
るコンピュータといラものを見つめ直してみたい。 
コンピュータを使う，ということがアプリケーションを 
使う，ということと同義ならば，なにもこのようなこと 
を考える必要はない。だが，コンピュータでプログラム 
をする人がマニアと呼ばれる風潮のなかでは，我々はコ 
ンピュータとはなにかといろことを見失いがちではない 
だろうか。 

今回扱うのは “ micro ” Computer のもっともミクロ 
な，もっとも核になる部分，すなわち CPU とその周辺 
だ。現在のパソコンを特徴づける多彩な機能のほとんど 
はコントローラ LSI の力によるものだが，コンピュータ 
全体を規定するのは依然として CPU である。そして，我 
我が使っているパソコンも中身は micro Computer 
といわれるものにほかならない。規模は “ micro ” でも， 
その実体はまぎれもなく “ Computer ” なのだ。 

Z 80 ではなく80286でも68000でもなく，コンピュータに 
おける CPU を再認識することから，さらなる未来への 
パースペクティブが明らかになるかもしれない。 
もちろん，本来 ， micro Computer 入門は CPU だ 
けにとどまらない。これは第1歩にすぎないのだ。しか 
し，この1歩は OS , 言語，ユーザーインタフェイスな 
ど，新しい切り口から，より広い意味でのコンピュータ 
入門につながっていくに違いない。 


CONTENTS 


1(1 〇と1の大行進 

la コンピュータの根っこ . 荻窪圭 


マイクロコンビュータへの招待 

ム初歩からの CPU 物語 . 三沢和彦 


qq 史上最低の CPU 

du RISC プロセッサの設計と製作 . 島田淳史 


SHARP 




業界初 I 

41 EDSAC プログラミング入門 . 宮島靖 

マイクロブ trtz ツサ潜入レポート 

4/ いまどきの32ビット高性能 CPU . 中森章 




新しいアーキテクチャを見る 
ヘンなコンピュータ… 

KQ 周辺 LSI を使いこなそう (1) 

bu Z 80 とその家族 . 


丹明彦 


西川善司 




周辺 LSI を使いこなそう ( S ) 

XBBOOO の八ードウ I ア操縦法 


柰野雅彦 


广〜 

































micro 

computer 

入門 


0 と 1 の大行進 


コンピユ ー タの根っこ 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


古今東西，コンピュータの基本は0と1の2進数と相場が決まって 
います0それは，パソコンであろうと，大型機であろうと変わるこ 
とがありません。コンピュータを理解するポイントは，根っこの部 
分である2進表現のスピリットを感じ取ることかもしれません0 


いきなりだが， SF とロックはとても似た 
面を持っている。 

SF 仕立ての小道具がちりばめられた未来 
の話だからといってその小説が SF とは限ら 
ない。 SF でない人 （？） が書いた作品はど 
うみても SF 小説としかジャンルのつけよう 
がないのに， SF を感じないなどということ 
は多いものだ。逆に筒井康隆が書けば，現 
代の話だろうと，考証がムチャクチャであ 
ろうとも，それは SF だ。 

たとえば， ロックンロールのリズムで リ 
ッケンパッカーのギターを使って，デイス 
トーシヨンをかけて，シャウトしてもそれ 
が ロックかとい うとそう ではない。 よく ア 
イド ルだった 人が ロックしたり， アイドル 
が ロック 調の曲を歌う 力す， それが ロックに 
聞こえたためしがない。 

つまり， SF フアンもロックフアンも，そ 
れぞれ共通の感覚，マインド，フエロモ 
ン，スピリット，幻想，まあなんでもいい 
けれど，そういった根っこを持っていて， 
それは舞台（宇宙とかリズムとか）を整え 
たからといって，なんとかなるものではな 
いのだ0 

昔， SF の浸透と拡散の時代と呼ばれた 
ころがあったが，拡散というのは市民権を 
得る代わりにそういったスピリットを持た 
ない人々の侵入を許すことにほかならなかっ 
た。あるヒットチャートで有名になった口 
ックバ、ンドカ?， 売れて客が増えたのはいい 
けれど，それにつれて歌謡曲のノリで手を 
振る客が増えてきてやりにくくなった，と 
いうようなことを言っていた。 

べつに， SF を語るにはクラークやハイン 
ラインからまず入らなきやいけないとか， 
ビートルズや ツエ ッペリンを聴かないと駄 
目だなんていうつもりは毛頭ないし，クラ 
ークもハインラインも私は好きじやない。 
なんという力、，根っこの部分がつかめている 
のなら，それでいいわけだ。具体的に言え 
といわれても困るが，ときにはセンス•才 
ブ•ヮンダーであり，洞察の方向であり， 
ドライブ感であり，ちょっとしたギターの 


響き具合なわけだ。 

SF やロックに限らない。あまり聴かない 
から大きいことは言えないけど，ジャズだ 
ってそうだろう。山下洋輔が弾くピアノは 
クラシックの曲でもジャズだということく 
らい誰でもちよっと聴けばわかる。 

■ コンピュ-夕の気持ちがゎかる？ 

で，またもや思いもよらぬ長い前置きに 
なって しまった力 5 、， ハ。ソコンだって， そう 
である。いくらパソコン歴3年のやつでも 
なんか話をしていて嚙み合わないこともあ 
るし，プログラムは組まなくともパソコン 
歴が浅くとも，同じセンスを感じるやつも 
いる。これは，知識や経験で説明できるも 
のではないと思う。視野かもしれないし， 
思い入れかもしれないし，愛かもしれない。 
ただの私の好き嫌いかもしれない。 

力す，ことコンピュータの場合，“機械の中 
で何かが動いている”という感覚を感じら 
れるかどう力 1 。白なり黒なり灰色なりの箱 
の中でいったいどんな流れでもって小人が 
動いているのか想像する感覚，それが大事 
なのではないだろう力 1 。 

確かにパソコンは高機能化して複雑にな 
ってあまりにも鮮やかで，中で小人が動い 
ていようが魔女の魔法で動いていようが使 
う側は気にならなくなってきた。とはいえ， 
その根っこの部分は何十年も変わってはい 
ないのである。高機能化して複雑になった 
ものを一から追いかけていくのは，よほど 
のオタクか頭のいい人でない限り恐の骨頂 
である。し力*し，基本の流れがわかれば， 
細かいことなんてわからなくとも，支配し 
もされもせず，適当に付き合っていけるもの 
なのである。 

根っこをつかんでおけば，わけもわからず 
ワープロだけを有り難がっているようなュ 
ーザーには少なくともならずにすむし，表 
面的なギャグだけでオタッキーに笑わなく 
てもすむし，エキスパートシステムに無謀 
な期待をしなくてもすむし，パソコンも拡 


散しないで浸透していってくれるのではな 
い力*。夢のまた夢，また夢の夢。 

| 指は 1 D 本あるけれど…… 

コンピュータの根っこが理解されにくい 
のは，98が惡いのでも， MS - DOS が悪いの 
でも，一太郎が悪いのでも， IBM が悪いの 
でも（よくもないけれど）なくて，その杣 
象性にある，と思うんだなあ。 

氺 

時は紀元前3000年頃の，そうだな，日本 
としておこう。縄文人のある集落の話だ。 

まだ神武天皇さんもいない，新石器時代。 

ここにひとりの天才がいた。彼は火葬場 
の管理をしていたので，斎場と呼ばれてい 
た（いやな予感がするだろう）。縄文人が 
火葬なんかしていたかって？ そんな昔の 
ことはわからない。まあ，細かいことは抜 
きにして，当時の人は10までしか数を数え 
られなかった。指が10本だったからだ。 

当時，10以上の数を数えるときは，その 
辺にいるやつをひとり捕まえてきて両手を広 
げて立たせておき，それを10の単位とした。 
たとえば，23を表すには，両手を広げた男 
2人と，指を3本だけ出した男がひとり必 
要だったわけだ。彼らは山の中に住む狩猟 
民族だったのだが，1日に兎を何十羽 M も 
捕れたときにはその数を長老に伝えるのが 
大変だったわけだ。 

ある日，斎場が長老のところへ寝不足の 
顔をして現れた。 

「長老，数の数え方についてご相談があり 
ます」 

斎場は人差し指と中指を立てて見せ， 

「兎がこれだけ捕れたとカクさんが言った 
としましよう。次にスケさんが来て，親指 
と小指を立て，兎がこれだけ捕れた，と言 
ったとしましよう」 

斎場は親指と小指を立てて見せた。 

「さて，長老。スケさんとカクさんではど 
ちらがたくさん兎を捕ったのですか」 

長老は斎場が何を言いたいのかわからず， 
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怪訝な顔をして「もちろん，同じだな」と， 
言った。斎場は我が意を得たり。 

「長老，どちらも指の立ち方は違うのに同 
じ数とは，無駄ではないでしょうか」 

「無駄？それのどこがいけないんだ？」 
「いけないのではありません。ただ，もし 
指の立て方で表す数が違う！：なれば，兎を 
10羽（ここで斎場は両手を広げて見せ）よ 
りたくさん捕ったときでも，ひとりで表せ 
るのではないでしよう力」 

長老は「う一む」とうなったまま微動だ 
にしない。やがて， 

「いい 方法はあるのか，斎場よ」 

と，囁いた。 

「もちろんでございます。指が立っていな 
いときも使うのであります。まず，片手で 
ご説明しましよう」 

斎場は右手を握って，手の甲を長老に向 
けて突き出した。「これは1羽も捕れなかっ 
た情けないときの印でございます」 

(著者注：おお，こんな昔にゼロの概念を 
見つけたものがあるとは！） 

続いて，斎場は親指を立てた。 

「1羽だけ捕れた不満なときの印はこれで 
ございます」 

「ほかの 指では いかんのか？」 

「はい，順番というものがございますゆ 
え」 

長老は真似をして右手親指を立ててみた。 
続いて，親す旨を引っ込め，人す旨し指 1 を立て 
た。 

「これが家族で食せる2羽の印だな」 
「はい，さすが，長老，そのとおりです」 
「わかった。これが3羽だろう」 

長老は唇の端を僅かに歪め，中指だけを 
立てて見せた。齋場は予め答えを用意して 
いたかのように， 

「いえ，それでは，今までどおり10羽ま 
でしか数えられません。それは，4羽の印 
です」 

長老は目をむいた。10秒ほど森の神へ祈 
り，続いて狩りの神へ祈った。 

「3羽はこうです」 

斎場は親指と人指し指を立てて見せた。 
「難解だのう」 

「いえ，とても簡単な仕組みです。ご説 
明しましょう j 

斎場は予め抱えてきた甘い拳ほどの大き 
さの木の実を5つ2人の間に置いた。 
「これを数えてみましよう」 

齋場は左手で実をひとつ取り，右手の親 
す旨を立てた。 

「これでひとつです」 

続いて，もうひとつ左手に増やした。 


「2つ目を取りましたので，右手の数を増 
やしましょう。私の考えた方法では，数は 
常に親指に対して加えられます。しかし， 
親指はすでに使われているので，加えられ 
ません。そこで，親指2つ分という意味で, 
人指し指を立てるのです。すると，親指は 
空きます」 

斎場は右手人差し指を立てて親指を折っ 
た。左手で3つ目の木の実を取った。 

「次は，親指が空いていますので，立てま 
す。この，人差し指と親指の2本が立って 
いるときが3個なのです。指は2本でも3 
個なのです」 

さらに4つ目の木の実を左手に収めた。 

「さらに，ひとつ増えましたので，親指に 
加えます力す，またもや親1•旨は使われており 
ます。そこで，親指を休ませまして，人差 
し指，ところ力 5 '，人差し衍も立っているで 
はないですか。しかたがないので人差し指 
も休ませまして中指を立てます。これが4 
つを表す衍です」 

これを3 H 3晚繰り巡し，斎場は辛抱強 
く長老に教え込んだ。 

「私の考えた方法で数を数えれば，片手 
だけで3人と指1本分。両手をつなげます 
と，なんと，10人の10倍以上の数の兎でも 
数えられるのです」 

「娘たちが山ほど抱えて帰ってくるくぬ 
ぎの実も数えられるというの力 >」 

やがて，齋場の村では10年かけてこの記 
数法が普及し，その副作 IU でみんな指先が 
器用になった。指先の器用な人々はここが 
発样だったわけだ。なお，隣の集落へも伝 
わったが，その集落の長老は不器用なため 
に“薬指と親指だけ立てる”形がうまく作 
れなかった* 2 。よって，普及しなかった。 

その後，この記数法は，大和朝廷が日本 
統一の旗のもと，この集落の末裔を平定す 
るまで使われる。もうそのころには，元の 
意味を知るものもなく，ただどの数はどの 
指の形というパターンだけしか伝えられな 
かつたため，この知恵はあっさりと失われ 


た* 3 。 

■ パンクローのバイナリ講座 

「と，いうわけだね。僕はこの斎場の末裔 
なのさ。へっへ」 

と，斎場パンクローが得意気に鼻を鳴ら 
した。 

非常に私としては心苦しいのであるが， 
いやな予感のとぉり，またもや懲りずに齋 
場 パンクローと ジョセフ ソン 素子の登場で 
ある。 

時は，前回のぉ話を遡ること5年，2人 
とも高校へ入ったばかり，好奇心旺盛な斎 
場 パンクローカ ? ， まだ コンピュータ といえ 
ば ゲームマシンカ 、銀行の 中 で金勘定をする 
拝金主義の機械としか認識していないジョ 
セフソン素子に計算機の原理を惡戦苦蹦し 
て説明するところから始まるわけだ。 

「今のつまんない話が何だって言うの？」 

「2進法だよ。2進法は僕らが使ってい 
る10進法に比べて，指だけで1000以上も数 
えられる位単純で簡単な方法だっていう話」 

パンクロ ーは，あと1年もすれば素子に 
追い抜かれて馬鹿にされるとも知らず，得 
意気なのであった。 

素子はくやしげに，指を立てたり折った 
りしている。 

「いいか。右手の親指が下1桁で，人差し 
指が2桁目，小指が5桁目だと考えて，考 
えた？ 5と10しか数字がない世の中でも 
考えてみればいいんだ」 

5と10しか数字のない世の中。諸君はソ 
ロバンという手動式計算支援機械を知って 
いるだろう力、。あれは， 5の玉ひとつと， 

* I みんな知っていると思うが，兎はいちわ， 
にわと数えるのだぞ。 

*2 実は私もだ。指がツリそうになる。こんな 
こと始めるんじゃなかった。 

*3 だいたいにおいて，知恵というのはこうし 
て失われるものだ。精神が滅び，形が残つ 
たもののなんと多いことか。 
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1 の玉 4 つでひとつの桁を表している。で 
は，1の玉4つを取ってしまえば，5と10 
しかない計算機の出来上がりである。簡単 
である。これが2進法の世界なのだ。 

_ 0が1になるか,1が0になるか。 

あまりにも简単に済んでしまう2進法の 
世界。では，なぜ難しく感じられてしまう 
の力、。 

10進法は10個の記号で （ 0〜9 ) 数を表 
すが，2進法は2個しか使わない。だから， 
覚えることは少ない。しかし，記号が少な 
いということは，同じ数を表すのにも沢山 
の桁が必要になるということであり，把握 
しづらくなっていく。 

人は常に複雑な概念を必要とするものが 
現れると，それを表す言葉に置き換えて対 
処してきた。 CD なんて コンパクトディスク 
の略だが， コンパクトディスクと 聞いても， 
それだけでは何のことやらわからない。光 
学読み取り式円盤といっても，その言葉に 
は中に記録されているだろう音楽に思いを 
寄せることは不可能た^つまり， CD という 
単語には普段何気な〈使っている以上のも 
のが込められているということで，人は常 
にこのようにしてひとつの言葉なりものな 
りに多数のものを込めることによって，複 
雑化 • 多様化する流れに対処してきたので 
ある。 

コンピュータはその人の営みに逆行する 
かのように，0と1の支配するもっとも単 
純なものしか受け付けてくれない。だから， 
コンピュータは非人間的なるものの代表で 
あり，コンピュータと対峙することは人間 
が楽をしようとあみだした“言語•概念生 
成能力”との対決にほかならないのである。 

だから，いつまでたってもコンピュータ 
が世間の人に正しい評価をもらえないので 
ある。この対決を具体的に行っているのが 
人工知能の世界だ。人工知能の研究なんて， 
複雑化 • 多様化した概念を閉じ込めた言葉 
を元に復元しようとする非人間的な試みな 
のである。 

しかし，本誌読者諸君なら肌で感じとっ 
ている だろうことと思われるが，こういっ 
た非人間的とも思える“分解”の作業は， 
泥臭くて生臭い人間的なさまざまなものに 
比べ，極めて純粋な作業である。だからこ 
そ面白いのであり，複雑に組み合わされ， 
人々の目から m い隠された事物を分解して 
中身を探り-たくなる気持ちもわかるという 
ものだ。 

と，いうわけで，もう少し2進法の話を 


しょう。 

■ 2進数を割ってみる 

3日後。パンクローが学校をさぼって目 
白のカフェ•ラ.ミルで500円の濃いコーヒ 
一をすすっていると，窓際の席がまずかっ 
たのか，ジョセフソン素子が彼を見つけて 
入ってきた。 

「この数は何だ」 

と，素子は右手の人差し指と小指を立て 
て見せた。 

「もしかして，3日も指の体操ばかりして 
たんじゃないだろうな」 

「してたって，いいじゃない。あ，私，紅 
茶とシフオンケーキね」 

ウェイターを軽〈あしらうと，素子はピ 
ユアな2進法が気に入ったらしく， 

「じゃあこれは？」 

と，左手と右手を出して指を何本か立てて 
見せた。パンクローは2進法の理屈は知っ 
ていても滅多に使わないし，そんなパズル 
に価値を見出さなかったが，素子はそうで 
はなかった。 

「ゃ一い。308だょ」 

パンクローは 面白く ない。 

「じゃあそれを4で害«ってみろ」 

さあ，素子は悩んだ。パンクローが簡単 
に言うからには，すぐに答えが出るような 
秘密があるに違いない。パンクローは勝ち 
誇って禁煙パイポを吸っている。暗算で計 
算し，その結果をまた2進に直すなんて， 
素子のプライドは許さない。 

「くだらねえことで悩んでないで，さっさ 
と食え。そのケーキ，贫っちまうぞ j 
「ちょっと待って。恃ってったらあ」 

そう言いつつも，素子の目は自分の2進 
計算機。っまり指から離れていない。 
「おまえなあ。500割る100はいくつだ？ j 
r 5 j 

「それとどこが違うんだ？」 

「あ，そっかそっか。4は100 (2 進法だか 
ら，イチゼロゼロね〉だから，2桁減らせ 
ばいいわけね」 

「そのとおり。ケーキは教授料ね」 

「いいわよ。だから，ちゃんと教えて？ 
足し算から」 

パンクロ ーは拍子抜けして，ひと言教え 
た。 

| 2進法演算のいろいろ 

「はい，右手を出して。左手も出して。右 
手さんに左手さんの数を足してあげましよ 


ラ」 

と， パンクロ ーは皮肉たっぷりに 言い， 
素子はそうして，指がつりそうになった。 

「じゃあ，普通の筆算みたいに，桁を揃え 
て，はい，下の桁から足していきましよう， 
と。数字が変わらない力％繰り上がるかし 
かないから簡単だろう。俺なん力、，8 + 7 
力す覚えられなくて苦労したのに，2進だっ 
たらそんな苦労いらないもんな。2進数っ 
てす ごい」 

パンクロ ーは勝手にうなず いている。 
「じゃあ，掛け算は？ 九九みたいなのは 
ない の？」 

「あるよ。はい，インイチがイチ。おしま 

い」 

「あ，そう。そういうもんなの」 

「そうそう。九九なんて10進法が複雑すぎ 
て計算が面倒臭い。面倒ならいっそ覚えて 
しまえ！と，考え出されたものなのだ， 
絶対」 

素子は呆れて可愛いメモ帳を取りだした。 
パンクローが 乱暴な字で 

1100111 

X 11101 


と，書いた。 

「どうやるの？」 

「10進法でも2進法でもインイチはイチな 
んだから，普通にすればいいに決まってる 
じゃないか。最後に足すときだけ，2進法 
でやりゃあいいんだ j 

「あ，そう。これでいいの？」 

1100111 

X 11101 


1100111 

1100111 

1100111 

1100111 

「で，これを足せばいいのね J 
素子はこれをじっと見つめて悩み， 

「ねえ，これ足すのって，面倒臭い」 
「当たり前だ。だから，人様がやらないで， 
コンピュータにやらせるんじやねえか」 

「あ，そうか」 

さっき，人間の営みひとつに，複雑化 • 
多様化してしまった概念をひとつの新しい 
言葉で置き換えることがあるという話をし 
た気がする。その営みの幣害を挙げよう。 

元の概念を知らずに新しい言葉だけを見 
たとき，それ力す何を示し，何を語っている 
のか“さっぱり， パツパラパー” なのだ。 
ちゃんと言葉の向こうの精神を知ろうと思 
ったら，せっかく作られた新しい言葉から 
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原理なんて，こんなもんだ。 

ついでに，負の数の場合もおんなじであ 
る。コンピュータはバカなのだ。 

たとえば，コンピュータが4桁までしか 
計算ができないとしよう。最初は〇が入っ 
ている。4桁だから，“0000” だね。ここか 
ら1を引こう。人問から見ると， 0から1 
を引くわけだから， 一1 なのはわかりきって 
いる。コンピュータはバカだから，0000か 
ら1を引く。 

まず下の桁から1をリ1 くが，〇だからで 
きない。そこで上の桁から1を借りてきて 
下1桁は1だ。しかし，2番|:3の桁も〇だ 
から1を貸すことができない。そこで，さ 
らに上の桁から1を借りてくる。しかし， 

3番の桁も0だから1を貸せない。そこ 
で，4番目の桁から1を借りる。4番目の 
桁は更に上から1を借りるが，4桁しか計 
算できないので，ここで“お手上げ”とな 
り，計算は終わる。 

すると，結果として借りっぱなしで返せ 
ない数が“1111”と4つも残ったわけだ* 6 。 
簡単だね。ここで誰かが考えたわけだ。 

*4 プログラムを解説したり，コンピュータを 
すみずみまでしやぶろうという試みもこれ 
に他ならない。だから人のプログラムを読 
むのは嫌いなのだ。特に16進のダンプを追 
うのは（逆アセンブルしてあっても）多大 
なるパワーを必要とする。パワ了のある人 
ってすごいな。 

* 5これを固定小数点という。小数点の位置が 
固定だからで，ソロバンの足し算•引き算 
もそうだ。ソロバンほど桁が多ければよい 
が，コンピュータでやるとそんな大きな桁 
数はとれないので，左端とか右端に無駄が 
できたり，はみ出したりする。それでも固 
定小数点方式の10進演算 （2 進だと誤差が 
出るので，無理やり10進のまま計算するの 
だ）は COBOL や PL / I などでよく使われる。 
反対に，浮動小数点という方式（パソコン 
の小数計算はみんなこれだ）もある。 


元の“単純な H 葉を複雑に組み合わせて語 
られた概念”へと逆行していかねばならな 
い* 4 。ひどい場合には，結果にたどりつく 
ために本を3 i •読まねばならなかったり， 

さらにその本の g •葉を理解するために本を 
まねばならなかったりで，終わってみた 
ら“たくさん本を読んだ”という事実だけ 
が残って，頭が龅和して煮詰まって“結局よ 
くわからなかった”となることが非常に多 
い。とっても多い。そんなわけのわかんな 
いことばっか書いてある本なんて作るなよ 
な（と，学生の顷はこんなことばっか思っ 
ていた）。 

忍うに，頭のいい人というのは，“何が書 
いてあるかわからない，まるで読まれるこ 
とを拒否しているかのような書 t 勿”から， 
何となくポイントをつかんでしまえる能力を 
持った人のことではあるまいか。重要なの 
は知識や記憶力ではないのである。そうい 
ったことは，コンピュータにまかせ……ら 
れるようになったらいいな，と。 

さて，話はもどって，2進法の話は少し 
具体性を帯びてくる。 

I 1と0だけでどこまでできるという® A 、 

「2進法はわかったけど，小数とか負の数 
とかはどうするの？」 

「そりゃあ，2倍するごとに桁が倍になっ 
ていくんだから，半分になるごとに桁が減 
るんだろ。この考えでいくと，2進数の 0.1 
は10進の 0.5 で，0.01はえ一と， 0.5 の半分 
なのさ」 

「0.25ね。じゃあその半分は 0.125 ね」 
暗算の嫌いなパンクローはどこでこの話 
題を切り替えようかと思い始めていた。 

「もし力*して，2進数の0.111は， 0.5 + 0. 
25 + 0.125 を計1?:しないと10進数にならな 
いの？」 

「そのとおり。111を半分にして11.1で'さ 
らに半分にしてもう1回半分にすれば0.111 
だから，7を3回半分にすればいいわけだ」 
「え一と，0.875かしら j 
「そんなもん知らん，勝手に計算しろ」 
「もしかして，10進の 0.9 を2進数にしよ 
うと思ったら，0.1111111……っていくつ1 
が続くの？」 

「んなもん知るか。俺が知ってるのは小数 
になると，完璧な10進 — 2進変換はできな 
いっていうこ とだけ」 

「え一， じゃあ， コンピュータって啸つい 
てるの？ だって，どのコンピュータも中 
では2進数なんでしよ。だったら，コンビ 
ュータが計算した割り算の結果は間違って 


るんじやん」 

「おまえさんにはわからない人間様の深 
い知悤がそうはなんないように工夫してる 
のさ」 

「ずる 一い」 

ここで素子はパンクローを W らせるネタ 
を閃いた。 

「じゃあ，〇と1しかない世界なのに，ど 
うして小数点があるの？ 小数点は〇でも 
1でもないじゃない」 

「ぅっ」 

「ついでに，一1とか一01101はどうしてる 
の。マイナスは0でも1でもないわよ」 

「むぐぐ」 

ハ 0 ンクローは W った。 言われてみれば 15® 
かにそうだ。 

「それは，おまえ，おまえにはわからない 
人問の深い知忠がだなあ……」 

「あ，そう。自分で調べるからいいわ」 

こうしてパンクローは素子の:浮敬を勝ち 
取るチャンスを逃したのであった。 

こんな調子なので，荻窪圭が仕方なく解 
説するのである。 

答えは簡単。“コンピュータはバカであ 
る”ということだ。バカだから，小数なん 
て概念も負の数なんて概念もない。 

しかし，考えてみるといい。我々は筆算 
をするとき，小数点のことをどう扱うだろ 
う力、。まず，紙に式を書くとき，桁を合わ 
せるために使う。そして，計算の最中はま 
ったく無視して，終わってから，小数点を 
打つだろう。それで W りはしない。 

と，いうわけで，コンピュータがバカだ 
から小数点を無祝して計算したとしても困 
らないわけである。小数点の位置さえどこ 
かで把握していればいいわけなのだ。 

コンピュータで小数を扱う一番簡単な方 
法は，何桁目が小数点か予め決めておく方 
式* 5 である。たとえば，2進10桁の数があ 
るとして（指10本分だね），下から5桁目と 
4桁目の間（右手を下の桁側とすると，右 
手小指と薬指の間だ）にあるよ，というこ 
とにしておく。誰がしておくかというと， 
私だ。 

それでもって，2進自然数 （？） の1101 
を使うときは，小数点位置を合わせるため 
に後ろに4つのゼロをくっつけてやればい 
い。こんな調子で計算をする。コンピュー 
夕はバカだから小数点があるなんて思いも 
しないで普通に計算をする。結果が出る。 

私はその結果を兄て，最初に小数点と決 
めた場所に小数点をくっつけて答えを見れ 
ばいい。答えが11011100だったとしたら， 

それは1101 . 11だと思えばいいわけだ。 
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「さあ困った。一 I も15 (2 進の1111は10 
進で15だ）も同じ結果になってしまった。 
よし，この際細かいことに目をつぶって， 
一番上の桁が1だったら負の数ということ 
にしよう！」 

こんなものである。例によってコンピュ 
ータはバカだから素直に計算をし，その結 
果を人問が勝手に負の数だとしてしまった 
りするのだ。それだと足しすぎて一番上が 
1になったのか引きすぎてなったのかわか 
らなくなったりするのだが* 7 ,それはコン 
ピュータにとってはどうでもいいことなの 
である。人問が気にすればいいだけだ。 

このようにして，小数だろうが，負の数 
だろうが，コンビュータは全然気にしない 
でいつもの調子で足したり引いたりいろい 
ろと1と0の世界で戯れているのである。 
ああ，優稚なことで。 

| コンピュータは0と1の大行進 

今度は権威を失墜したパンクロー復活の 
話である。 

「ねえ，パンクロ ー。 そもそも〇と1がさ 
あ，どうしてどうなったらプログラムと力、 
いう代物になるわけ？」 

パンクロー君 も今回はしっかり勉強をし 
てきているので大丈夫とばかり，眠い目を 
こすって。 

「2進数の8桁がひとつの単位だと考えて 
みるんだ。コンピュータさんを作った人は， 
8桁単位でなんでも処理するようにするか 
らね* 8 。ど一して？なんて聞かないよう 
に。とりあえず，そうなのだ J 

「 ASCII コードも1文字8ビットだもん 
ね」 

素子だって勉強しているのである。 

「う一ん。話が早い。それで，その8ビッ 
卜がずら一っと並んでいる，まあ，横8桁 
の fe を持った紙テープがあると思ってちよ。 
それが実に長いテープで，何メートルもあ 
るんだ。まあ，1個の枠を1辺2ミリとす 
ると，蝠が 1.6 センチで長さが65536行とし 
て，131.072メートルね0なんで65536かと 
いうと，8ビットが2つで16ビットで，16 
桁の2進数は10進だと65536通り (0-6553 
5) だからね」 

「よくそんな数字を覚えられたわね J 

X 68000 ューザーには呪文のように馴染み 
深い数字である。 

「で，コンピュータさんの脳味噌君* 9 とそ 
の紙テープがつながっているとしよう。脳味 
噌君はその紙テープに書いてある8桁の1 
と0を同時に読んだり書いたりする機能が 


あるんだ。ついでに，視野が狭くて一度に 
1行しか見られないんだけど，今何行目を 
見ているかがわかって，ついでに1行ずつテ 
ーブをずらすことができる。さらには，脳 
味噌君は俺たちが文章を左から右に読むよ 
うに，勝手に1行ずつ進んでいくんだ j 

「その紙テープにいろいろと書いてあるわ 
けね j 

「そうそう。そこにいろいろと命令が書い 
てあったり数字が書いてあったりするんだ。 
実際はそれを紙テープじやなくて電気でや 
ってるんだけどね」 

「そのテープのお尻と頭がつながっていて， 
さらにそれがメビウスの輪みたいに1回ひ 
ねってあると面白いね。4次元の計算でも 
してくれないかしら」 


だいたい原理はこんなものである（さっ 
きも同じようなことを言ったなあ。ま，い 
いか)。で，その紙テープの何が命令で何 
がデータかという問題がある。 コン ピュー 
夕にとってみればどっちだって0と1の並 
びにすぎないわけだから，予めいろいろと 
約束ごとを決めておかねばならない。それ 
はもう作った人の自由である。8ビットで 
あったり，16ビットであったり，32ビットであ 
ったりするわけだが，とりあえず今の普通 
のコンピュータさんは1行に8桁しか書か 
れないという原則* 10 と，どんなコンピュー 
夕でも電源を入れたら1行目（この世界で 
は数字は0から数えるので，0行目といお 
う）から読み始めるという鉄則* 11 は守って 
いるはずだ。 

この紙 テープを メモリ， 8ビツ トを 1パ、 
イト，何行目かを表す言葉をアドレス，12 
行目をアドレスの12番地などなどと置き換 
えればあっという間にコンピュータの話と 
なる。そんなものである。 

コンピュータはどんなものでも0と1の 
並びの大行進で動いているのだ。 

| 計算機とはもう呼べない 

もともとコンピュータは戦争のとき，弾 
道計算を（大砲を撃ったとき，どの角度で 
ど一んと撃てば目的の戦車を壊せるか）す 
るために作られたものである（らしい）。だ 
いたい，膨大な金がかかる新しい技術に国 
がボーンと金を払うのはそんなときくらい 
だ。 

だから，コンピュータは電子計算機と訳 
され，計算が速い機械と認識されたのだが， 
英語の訳としては中国語のほうが一枚上手 
だったようだ。電脳としてしまつたのだか 


ら。日本でも電子頭脳という言葉があった 
が，あれはあれで違うものを指していたか 
ら。 

コンピュータは時代と共に計算をする機 
械ではなく，記号を扱う機械と化した。も 
ともと，0と1の並びにすぎないのた"から， 
それを数値とみなすか文字を表す記号とみ 
なすかは人間の側の問題であるからして， 
コンピュータの知ったことではない。 

今，コンピュータは記号を扱う機械から 
情報を扱う機械へと認識が変わってきてい 
る。中身（動作）は大して変わっていない 
のに，である。コンピュータの本来の姿は 
計算機ではなく，記号を扱う機械だと思う。 
記号の集まりを情報とみなすか否かは人問 
の役割だ。 

今の コンピュータを 作ったともいえる3 
人 （フオン•ノイマン，アラン. チューリ 
ング， C . E . シャノン） の遺産を越えない限 
り“ コンピュータは バカである”という 事 
実は変わらない。昔も今もバカにものを教 
える （プログラミング のことだよ）のは大 
変だし，教える人間のほうもたいして頭が 
よくないときている。だからこそ コンピュ 
ータを 必要とするわけで，世の中うまくで 
きているのか無駄に輪廻しているのかわか 
らない。 

今回はあまりにも入り口の話を試み，用 
語もほとんど出てない（はず）ので，物足 
りない人も多いだろう力 5 '，コンピュータの 
根っこは何時も0と1だということをもう 
一度心にとどめておいてほしい。 

* 6 これを一丨の2の補数表現という。世の解 

説害ではいきなり “2の補数とは”などと 
始まって，2の補数の求め方に突入してし 
まうので初心者にはわかりにくい。ちなみ 
に，丨の補数や10の補数もある。たとえば， 
車のトリップメーターなんか，0000でバッ 
クすると9999になってそこから減っていく。 
9999が10の補数表現で一丨なのだ。 

*7 実際のところ，オーバーフロー（桁がはみ 
出す）したときや，正負がひっくり返った 
ときにはフラグというものが丨になったり， 
0になったりするのだ。 

*8 でも，初期のコンピュータはそんなことは 
お構いなしに好き勝手やっていたけどね。 
ひとつの単位が70ビットとか（これはあと 
の記事のお楽しみ)。 

* 9 言うまでもないことだけど， CPU ね。 

*10 16ビットの CPU だって，一度に2つ分扱わ 

れている（偶数番地と奇数番地）だけで，ひ 
とつの番地には丨バイトである。 

* II 鉄則などと害いたが，実は8086と68000では 

この原則が当てはまらなかったりする。つ 
まり，世の中の大半のコンピュータは普通 
じやないことをしているのだ。困つたもの 
だ。 
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ノイマン型コンピュータの基本アーキテクチャを解説します0コン 
ピュータアーキテクチャとは CPU 回りのハードウェアだけではな 
くソフトウェアのインタフェイス部分も含みます0もっとも基本的 
な部分なので、最初から飛ばしすぎずしっかりと理解してください。 


/ コンピュータの構成 

1946年に開発された最初の自動計算機 
ENIAC は真空管式でした。プログラムを組 
む代わりにたくさんのケーブルをつなぎ換 
えて制御を行うというもので，複雑なこと 
をさせるのは難しく，その割にひ!:部屋分 
という大きさでした。 

その後，半導体素子トランジスタの画期 
的な発明があり，さらにそれらのトランジ 
スタを小さなパッケージに納めた集積回路 
(Integrated Circuit : 1 C )，その集積度を 
高めた大規模集積回路 (Large Scale Inte 
grated circuit : LSI ) が次々に開発される 
とともに，コンピュータはよりコンパクト 
に，より高機能になってきました。 

そしてコンピュータの機能を1チップに 
まとめたマイクロプロセッサが開発される 
と，初めてマイクロコンピュータというも 
の力 5 '現れるようになったのです。そういう 
意味では，今日私たちが使っているパーソ 
ナルコンピュータはかなり進化した形態の 
コンピュータだといえます。 

しかし，どんなにハードウェアが進歩し 
ても，計算機の基本的なアーキテクチャは 
1949年にフオン.ノイマンによって提案さ 
れたプログラム内蔵方式がいまなお主流と 
なっています。これは計算の実行内容を記 
述したプログラムを記憶装置（メモリ）に 
順番に記憶させておき，それを中央処理装 
置 (Central Processing Unit : CPU ) が逐 
次読み出してきて実行していくというもの 
です（ノイマン型コンピュータという）。 

最初のアドレスにある命令を実行したら 
次のアドレスの命令を読み，以下，順に実 
行する……。この実に当たり前のような方 


式がノイマン型の本質です。 ENIAC のよう 
にプログラムに応じてハードウェアを組み 
直すような方式に比べて柔軟性が高く，こ 
れによって初めてコンピュータにコンピュ 
ータらしい動作が期侍できるようになった 
といっても いいで しょう。 

ここでは，このノイマン型のアーキテク 
チヤとそのハードウェアの構成を概説する 
ことにしていきます。 

| コンピュータの3大要素 

ノイマン型の（すなわち，一般的に普及 
している）コンピュータは，大きく分けて 
次の3つの部分からなっています（図1参 

2進法の話 

さて，電気や磁気を始め，自然界にあるもの 
は2相 （0/ 丨など2つの状態）で安定するもの 
がほとんどです （ 0 /丨/ 2の3つの状態で安定 
するものなど固体/液体/気体ぐらいでしょ 
う）。人間が作るものもこれら物理現象などを利 
用していますので，どうしても0/1の状態を基本 
に設計されています。コンピュータでは電圧が 
—定値より高いかどうかで0/1を決めています。 

こ n を制御するのはスイッチング素子として 
のトランジスタです。トランジスタはアナログ 
回路では電圧の増幅に用いられますね。しかし, 
実際にはトランジスタで増幅できる電圧の帯域 
はそう広いわけではなく，増幅できないくらい 
高い電圧や増幅できないくらい低い電圧をかけ 
てやると出力電圧ははっきりした安定状態にな 
リます。これを電圧の High, Low の2値として位 
置づけているのです。通常は High がI =真， Low 
が0 =偽として扱われます。 

そしてトランジスタやコンデンサなどを組み 
合わせて AND, OR, NOT などの論理素子（いわゆ 
るゲート）が構成されます。 「A かつ B なら」と 
か 「A または B なら j とかいう条件を扱うこと 
ができるようになると，これらの組み合わせで 
非常に複雑な論理も扱えるようになります。さ 
らにこれらの論理素子を組み合わせて論理回路 
が作られ，ずっと進んで論理回路の親玉にあた 
るのが CPU なのです。 CPU が基本的に0/1の信号 
しか扱えないのもこういった関係によるもので 
す。 


照)。 

1) 記憶装置（メモリ） 

2) 中央処理装置 （ CPU ) 

3) 入出カインタフェイス ( I / O ) 

• メモリ 

メモリはプログラムとデータを記愤させ 
ておくところです。メモリにはひとつずつ 
順番に番地（アドレス）力 ? 割り当ててあっ 
て，それぞれのアドレスに数値データが格 
納されています。 

• CPU 

CPU はコンピュータの中枢部で，命令や 
データをメモリから読み込み，それを解読 
して実行したあとに，その結果を再びメモ 
リに戻します。メモリに格納されている情 

もしも，たとえば256段階で安定するトランジ 
スタができたとすると，現在のメモリ丨ビット 
分のメモリセルで丨バイトの情報置が記憶でき 
ることになります。光素子などのなかには多状 
態で安定する素子も発見されていますので，い 
ずれはこれらを使った2進法 （2digit といいま 
す）以外の High digit コンピュータができるかも 
しれません。 

コンピュータ 

広辞苑を引くと「コンピューター [computer] 
計算機。主として電子計算機をいう j と載って 
いる。要するに（誰でも知っているけど）マイ 
クロコンビュータというのは超小型電子計算機 
であって，当然のようにあのちっこいシリコン 
のチップの上をばしばしと電子をあっち流しこ 
っち流しして計算をしているわけですね。とい 
うことは昔コンピュータを作った人が電子の代 
わりにシリコンチップに水道管とパルプを作っ 
て（超精密機械だな）水で計算するようにして 
いればいまごろ「パソコン=水力計算機」にな 
っていたわけですね（実際，リレーを使ってガ 
シャガシャと計算していた機械のことを電気計 
算機とも呼んでいたらしい）。う一ん，それも面 
白かったかもしれない。 

ず一っと昔，歯車をいくつも組み合わせ力一 
杯がっちやんがっちやん回して計算する手動機 
械式の計算機があったそうだ。う一ん，人間が 
計算の エネルギー か，がんばるなあ。でも，そ 
れを元気計算機とはいわなかったと思う（ああ， 
くだらん ネ タを……)〇 
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報について，それが実行すべきプログラム 
なのか，単なる数値データなのかは，それ 
自体には区別がなく，その場で CPU が判断 
します。 CPU は，基本的な論理，算術演算 
のできる演算装置 (Arithmetic and Logi 
cal Unit : ALU ) も持っています。最新の 
コンピュータがこなすどんな複雑な処理で 
あっても，この基本演算をいくつも組み合 
わせることによって行われているのです。 

図1コンピュータの基本構成 



• I/O 

コンピュータは人間によって使われる以 
上，人間と CPU とがやりとりする出入り口 
がなければなりません。これらの人間との 
やりとりをする部分を I / O といいます。入 
力装置としては，身近に使われているキー 
ボードのほか，マウス，ジョイスティック 
などがあります0出力装置には，ディスプ 
レイ，プリンタが身近ですね0また，フロ 
ッピー ディスクや ハー ドデ 
ィスクといった外部記憶装 
置も，メモリというよりは 
I / O といってもよいかもし 
れません。 

I / O についても，複数の 
装置に対して各々アドレス 
を設定して，ある装置とデ 
ータをやりとりするときに 
は，そのアドレスを指定す 
るようになっています。 
Z 80 など，たいていの CPU 
では I / O 制御専用の命令が 
用意されていることが多い 
のですが，どちらもアドレ 
ス指定してアクセスするこ 


とから， I / O アドレスとメモリのアドレス 
とを分けないでメモリにアクセスするのと 
同じ方法で I / O にアクセスする「メモリマ 
ップド I / O 」という方式もあります 。 MC 
68000ではもっぱらこの方法がとられます。 
また， Z 80 を使った機種でも MZ -80 K / C な 
どはこの方式をとっています。 

〇 CPU のソフトウェア的 

アーキテクチャ 


ノイマン 型 コンピュータは いま述べたよ 
うな3つのブロックから成り立っています 
が， すべての処理に対して命令を下す CPU 
のア ー キテクチャが コンピュータ 全体の構 
成を決めるといってもよいでしょう。そう 
いう観点から，ここでは CPU のアーキテク 
チャについて，詳しく考えてみることにし 
ます。 

CPU の中身がどういう回路からなって 
いるのか，そしてそれぞれの回路がどうい 
う動作に対応しているのかを説明しながら， 
コンピュータの基礎に迫つてみたいと思い 
ます。 


メモリのいろいろ 

使用用途に従って ROM(Read Only Memory) 
と RAM (Random Access Memory) の 2 種類があり 
ます。 

ROM は読み出し専用のメモリで，XI turbo や 
M2-2500, X68000 などでは入出力関係の基本的 
な処理をサブルーチンのかたちで記憶させてあ 
ります。これは，基本的仕様を変えない限り， 
書き換える必要のないプログラムなので，この 
ような ROM に入っているのです。 

これに対して RAM は読み書き自由なメモリで, 
ユーザーが必要に応じて変更するプログラムや 
データをロードして使います。また，処理の途 
中で一時的に退避させておきたいデータなども 
蓄えておきます。 

また，システムによっては仮想記憶というも 
のを使って実際に設置されているメモリ容量に 
かかわらず，巨大なアドレス空間（ハードデイ 
スクなどの補助記憶装置を使う）を見かけ上自 
由に使用することができる場合もあります。こ 
れは通常， CPU に付属する MMU (メモリマネージ 
メントユニット）が管理する機能ですが，最近 
の32ビット CPU などでは CPU 自体の機能として 
仮想記憶を扱うようです。 

CPU 

マイコンの CPU の主な系列に MC 6800から始 
まって6802, 6809, 68000, 68020, 68030といっ 
たモトローラ開発の68系と8080, 8085, Z80, 
8086, 80286, 80386のインテル系の80系 （Z80 は 


ザイログのだけど8080上位コンパチだからね） 

がある。あとモステックの6502とかもあるけど 
だいたい昔からこの2つが主流だったんですね。 
昔のマイコン関係の本によく載っていた話なん 
だけど，68系と80系の決定的な違いはその生い 
立ちなんです。 

むかしむかしの話。 CPU としては80系のいち 
ばんの御先祖に当たる4ビット CPU 4004が開発 
されました。が，実はこれは電卓用の LSI でし 
た。当時，電卓の値下げ競争が続いて「こりゃ 
かなわん。どんな電卓にでもプログラムして対 
応できる汎用チップを作って単価を下げよう j 
ということでできた石だったのです。 

そしてそのあとインテルから8080が出され， 
直後にモトローラから6800が出されたわけです 
が，モトローラはこの6800を「一番小さいタイ 
プのコンピュータの CPU」， つまりそれまでのコ 
ンピュータから不必要な機能をはずしてぎりぎ 
りまで小さくしたプロセッサとして開発し売り 
出したのです。 

そしてこのインテルとモトローラの争いは80 
系=日電，シャープ，ソニ ー etc . ……/68系=日 
立，富士通（最近富士通は80になっちゃったけ 
ど） etc . と日本のメーカーを巻き込んでの争い 
となり日本でも一般のユーザーが80派と68派に 
分かれてしまいました。 

そして，先発したためソフトなどの資産の多 
い80系ユーザーが「68なんかソフトが少ないく 
せに j といえば元がコンピュータから降りて来 
たアーキテクチャなどのエレガントな68系のユ 
ーザーが「や一い，電卓上がりの80にはこんな 


エレガントなプログラムはできんだろ 一j (昔は 
よくこれをやって人をいじめたもんだ）という 
醜い時代が続いたのです（ちなみに CPU が CPU 
と呼ばれるのば世間に80派の人が多かったせい 
なんですよ。だって68が多かったら MPU (マイクロ 
プロセッシングユニット=モトローラ系での CPU 
の呼び方）になってたはずなんだから）。 

そして，現在。先に開発して汚いァーキテク 
チヤの CPU を乱発しユーザ_の多いインテル系と 
綺麗な MPU を作って固定ファンも多いのにいつも 
後手後手にまわってユーザーが少なくなっちゃ 
うモトローラ系という図式がいまだに続いてい 
るんですね一。う一ん，恐ろしい話だ。 

I/O 

I/O が Input/Output の省略形だということは既知 
のことでしよう。 I/O と聞くとデイスブレイやキ 
—ポードがパッと頭に浮かんでくる人が多いと 
と思いますが，それはこれらがパソコン本体と 
ケーブルでつながって我々の目によく入るから 
でしよう。もっとミクロに CPU を中心に考えて 
みるとどうでしよう。たとえば， Xlturbo なんか 
ではテキスト VRAM をメモリに置かないで， I/O 
に配置しています。これは我々の目には見えて 
ませんが，パソコンの中ではちゃんと I/O ポート 
を介して CPU とテキスト VRAM の間で入出力が 
行われているのです。 

つまりバソコン本体と周辺機器の間の入出力 
装置だけが I/O なのではなく，もっと細かくみて 
C P U からみた入出力装置（コントローラなど） 
も I/O と呼ぶことがあります。 
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CPU のアーキテクチャを考えるとき，ソ 
フトウェア面とハードウェア面の2つのア 
プローチがあります。もちろん，これら2 
つは互いに密着した関係にありますが，た 
いていは，どういう動作をさせるかという 
観点から，まずソフトウェア面での仕様を 
設定するようです。現状のハードウヱアの 
進歩がめざましく，ほとんどの要求はハー 
ドウェア的に満足させることができ，性能 
を制限するのはプログラミングする側なの 
です。では，さっそくソフトウェア的アプ 
ローチから始めましよう。 

CPU のソフトウェア的アーキテクチャ 
を決める要素はほぼ次のとぉりです。 

1) データ 形式 

2) レジスタ構成 

3) 命令セット 

4) アドレッシングモード 

5) 割り込み処理 

これらのものをどういうふうに位置づけ 
ていくかで CPU の性格が決まります。以下 
に，ひとつずつ細か〈見てみましよう。 

■デ-夕 形式 

データの種類は，論理データ，数値デー 
夕，文字データに大別されます（図2)。 

籲 論理 データ 

コンピュータは2進数の論理回路で構成 
されていますので，コンピュータの扱うデ 

ビット 

情報の最小単位を表しまず。最小の情報とは 
「はい」，「いいえ」で答えるもの，すなわち， 
ものが「あるか，ないか」，「真か偽」かといっ 
た情報です。 

こういった真か偽かという「論理」を代数と 
して扱えるようにしたのがブール代数です。 

コンピュータが扱うのが得意とされている2 
進数も結局は論理として処理されています。つ 
まり, 

10011010 

という2進数は「真偽偽真真偽真偽」という論 
理の集まりとして見なされ，論理回路で構成さ 
れた演算器で数値としてつじつまがあうように 
演算されています。さらにいえば私たちが BASIC 
などで， 

PRINT A + B 

などとしただけでも， CPU 内部では数えきれな 
いくらいの「はい/いいえ」が飛びかっているわ 
けです。 

最近はファジー理論などでものごとは0/1で 
は割り切れないということが強調されています 
が，どちらかといえば，ものごとをすべて「は 
い八、いえ」で割り切れるようにとらえよう，と 


ータも1 ( 真）および0 ( 偽）の論理デー 
夕がもっとも自然なかたちといえます。 

1か0かのデータをビットと呼び，通常 
は8個あるいは16個(最近では32や64もあ 
る）をまとめてひと組のデータとして扱っ 
ています〇 8ビツト ハ 0 ソコンで ある XI と16 
ビット バソコン である X 68000 との基本的 
な違いは， CPU が同時に何ビットまとめて 
扱えるかの違いなのです。 

« 数値 データ 

数値データについても論理データの延長 
として考えることができます。というのは， 

図2 いろいろなデータ形式 


b7 

b6 

b5 

b4 

b3 

b2 

bl 

bO 

bO 〜 b7: 
図 2.1 

ビツトデ 4( lord) 
論理 データ 

S 

b6 

b5 

b4 

b3 

b2 

bl 

bO 


S: 符号ビット(正->0,負—1> 
b0^b6： 2進デづ（1〇ド0) 

図 2.2 固定小数点データ 


S E M 


S： 符母ビット （1 ビ•ノト） 

E： 指数部 (2 進デ4) 

M： 仮数部 (2 進デづ〇 
図 2. 3浮動小数点データ 


いう発想のほうが実は凄かったのではないかと 
いう気もします。 

八ス 

CPU がデータを出し入れする信号線をバスと 
いいますが，バスにはメモリのアドレスを指定 
するためのアドレスバスとデータをやり取りす 
るデータバスがひと組ずつしかありません（こ 
こでいうひと組とは，8ビット CPU ならばデー 
タバスは8本がひと組になっているということ 
です。アドレスバスは8ビット CPU の Z 80 でも16 
本あります）。したがって，8ビット CPU で2つ 
の！6ビットデータの加減算を行うときは，まず 
片方のデータを8ビットずつ2回に分けて読み 
込んで保持しておき，続けて同様に2つ目のデ 
一夕を読んでそれらの間で演算を行います。 

CPU のビット数 

CPU っていえば X 68000 に使われている MC 68000 
は16ビット， XI や MZ で使われている Z 80 は8ビッ 
卜 CPU なわけですが一般に CPU のビット数は CPU 
がメモリとデータのやり取りする「データバス」 
のビット数ということになっています。 

つまりハード的な理由からきているわけです 
が，実際にマシン語でプログラムを組んでみる 


数を数えるのも，ものがある （1) かない 
(0) かを調べていることになるからです。 
しかし，数が大きくなると1個ずつ数える 
のは大変です。 

そこで，古代の人は位取記数法というも 
のを考え出しました。図3は2進法の仕組 
みを示した図です。2進法では各位を2°， 

2 1 , 2 2 , 2 3 というように2のべキ乗のまとま 
りとして，どの位があるかないかで合計の 
数を表しています。したがって，0,1, 

2，3，4という連続した整数も2進法を 
使えば，1と0だけで表せるわけです。そ 
図3 2進数の計算 （ 1 ) 

10110010 

t r r t t t t t 

2 7 2 6 2 B 2 4 2 3 2 2 2 1 2° の位 
2 7 x 1 + 2 b X 1 + 2 4 X 1 + 2 1 x 1 = 178 

図 4 2 進数の計算 （ 2 ) 


01010010 

= 82 

捕败の計算はすべて 

10101101 


反転して 1 を加える 

10101110 

=-82 


01010010 

= 82 

1の桁上がりを除けば 

10101110 

=-82 

82-82 = 0 に相当 

100000000 

= 0 


01100000 

= 96 

1の桁上がりを除けば 

10101110 

=-82 

96-82 = 14 に相当 

10101110 

=14 



とこれらがソフト的な感覚とは本当に一致しな 
い（これはデータバスのサイズをレジスタのビ 
ット数と合わせるのが設計上いちばん楽になる 
はずなのでふつうはデータバスのビット数と一 
致して当然なはずなのだ）ので実に奇妙な気分 
にさせてくれます。 

CPU には計算に使うレジスタである「アキュム 
レータ」というものがあり，これの操作がマシ 
ン語プログラムの大半を占めるのでこれのビッ 
卜数がその CPU のソフト的な感覚となるわけなの 
ですが……。 

たとえば， IBM - PC で使われた8088は8ビット 
CPU ですが，そのソフトは最新の80386を積んだ 
PS /2 でも同じように走ります。逆に68030のワー 
クステーシヨンで作ったプログラムでもハード 
や OS に依存していなければ X 68000 でもほぼ動作 
しますし，メモリが足りれば68008で作ったよう 
な自作システムでも同じオブジェクトが動くは 
ずです （68008 は8ビット CPU )。 

やがては実行速度をあげるため，64ビットや 
128ビットバスを持った内部32ビットのコンビ 
ュータも現れてくるでしょう（一度に命令を取 
リ込むとメモリアクセス回数を減らすことがで 
きる）。そうなると……。 
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図 5 レジスタの種類 


ユーザーモード 

データレジスタ 
アドレスレジスタ 
スタックポインタ 
フラグレジスタ 

スーパーバイザ 
モード 

プログラムカウンタ 
システム制御レジスタ 
メモリ制御レジスタ 
割り込みレジスタ 


うすると，8ビットデータでは0から2 8 — 

1 ( = 255) までの整数データとして扱える 
のです。 

このままでは正の整数しか扱えないよう 
に見えます力 5 '，最上位ビットを符号ビット 
と設定することによって負の整数も表現で 
きます。すなわち，最上位ビットが1のと 
きには負，0のときには正と約束するので 
す。ここで，負の数に対しては，2の補数 
表現というものを使います（図4>。2進数 
には1の補数と2の補数の2つがあります。 
1の補数は元の数の0/1を反転したもので, 
元の数と足すとすべてのビットが1になる 
という性質があります。2の補数は1の補 
数に1を加えて作りますので，元の数と加 
えるとすべてのビットが0になり（つまり 
0になる），負の数を表すのに都合のいい性 
質を持っています。この補数は減算を行う 
ときに，加算と同じような計算ですむとい 
う利点があります。詳しくは図中の説明を 
見てください。 

コンピュータは2進数の扱いが得意です 
力 5 '，人間が通常使う数値は10進数なので， 

2進化10進数 （Binary Coded Decimal 
code : BCD ) というデータ形式をサポート 
していることがあります。これは，10進数 
の1桁ごとに4ビット長の2進数を当ては 
め，それを上の桁から順番に並べて表して 
います。たとえば，10進数で369という数 
は， BCD で001101101001となります。 

実際の CPU で行う演算は，これまで述べ 
た論理データか符号付き整数データに限る 
ものがほとんどなので，アーキテクチャを 
考えるうえではこれまでの説明で十分です。 
しかし，コンピュータを扱ううえでは実数 
データと文字データの知識も重要なので， 

ここでも少し触れておきます。 

実数データの表現方法には，固定小数点 
データと浮動小数点データの2通りがあり 
ます。固定小数点データのほうは小数点の 
位置を文字どおり固定させておくもので， 
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整数部8ビット，小数部8ビットに設定す 
ることが多いようです。しかし，この方法 
では小さいほうの小数では，有効数字がま 
ったく取れません。たとえば有効数字が16 
桁ある A =10110010.10111001という数を 
15桁小さくした数は B =00000000.0000000 
1となって，有効数字がたったの1桁にな 
ってしまいます。 

これに対して，有効数字は101100101011 
1001のままにして，小数点の位置をずらし 
ていくように表現したのが浮動小数点デー 
夕です。これならば A は右に8桁 （+8), 
B は左に7桁 （一7) ずらしたものと書け 
ます。しかも有効数字の桁数は変わりませ 
ん。浮動小数点データは，一般に符号用ビ 
ット （ S )， 仮数部 ( M >， ぉよび指数部 （ E ) 
からなり，その値は （_ l ) s xMXr E で表 
されます。 r は基数と いい， ふつうは2を 
とります。 A では M = 1011001010111001， 
E =+8, B では M = 1011001010111001, 
E =_7 ということになります。コンピユ 
—夕の高級言語を使って数値計算をする場 
合には，このような実数データの表現が問 
題になってきます。 

參 文字データ 

文字データは1文字ずつ整数のコード番 
号と対応がつけられていて，正の整数デー 
夕に変換して扱われます。皆さんには， 
ASCII コードとしてぉ馴染みでしよう。ま 
た文字列の場合には，文字列の長さと文字 
コードの列とがセットでデータとなる場合 
があります。 

氺氺氺 

このように，いろいろなデータ型があっ 
ても， CPU にとってはどれも単にビット列 
としてしか扱いません。たとえば， 
01000001 

というビット列は，数値なら65，文字なら 
“ A ”， 前に， 

00110100 

というビット列があると“漢”という字の 
一部であることもあります。結局は利用者 
(またはプログラム）がそのときどきに応 
じて使い分けているのです。 

■ レジスタ構成 

レジスタは CPU の中にあって， データを 
一時的に保持しておく回路のことです〇レ 


ジスタがメモリと違う点は， CPU の内部に 
あるために CPU 内の各部とダイレクトに 
つながっていて，アクセスが高速だという 
ことです0また， CPU の命令も各レジスタ 
ごとに用意されているので理が一発でで 
きるのです。一方メモリにアクセスするた 
めには，まずメモリのアドレスを設定して 
からデータを読み出すという二度手間が必 
要なうえ，しかもそのデータを演算に使い 
たいときは，やはりいったんレジスタに保 
持させなければならないのです。 

アーキテクチャとしてのレジスタ構成を 
考えるうえでは，レジスタの本数とその役 
割分担がポイントとなります。レジスタの 
長さそのものは，扱うデータの長さに合わ 
せればよいわけで，さらにレジスタ長より 
も長いデータを扱うときは複数のレジスタ 
に並べるようにするのが一般的です。 

レジスタの本数を多くすれば，よ•り多く 
のデータをより高速に処理できるという点 
では確かに有利ですが，その代わり CPU 内 
部のバスの接続など，回路が複雑になるう 
えに， CPU の命令もそれだけの数をサボー 
卜しなければならず，一概に有利ともいい 
きれません。したがって，多くの場合，各 
レジスタの役割を制限する手が使われます。 

この制限が少なければ「直交性がよい」 
といわれ，ソフト開発者に歓迎されること 
になるでしよう。比較的美しいといわれる 
MC 68000ぐらいになるとアドレスレジス 
夕とデータレジスタの区別だけで，それぞ 
れ同等なレジスタがそれぞれ8本ずつぐら 
い用意されていますが， PC -9801 に使われ 
ている8086系列でさえ命令によって使える 
レジスタがきっちり決まっているのです 
(たとえば，ループカウンタには CX レジス 
夕，掛け算の掛けられる数には AX ， 掛ける 
数には BX レジスタなど）〇 

これはちようど Z 80 では，演算は A レジ 
スタ（アキュムレータ），ループカウンタに 
B レジスタ， I / O アクセスのアドレスには 
C レジスタと決まっているのと同じです。 

そのほか， Z 8000などは8ビットから64 
ビットまでかなり自由にレジスタを割り当 
てられたり， V 60 など32本の汎用32ビット 
レジスタという究極の直交性を誇る CPU 
もあります。 

レジスタの一般的構成はメモリのアクセ 
スアドレスを指定するアドレスレジスタ， 






実際にデータを格納するデータレジスタの 
ほか，プログラムカウンタ，スタックポイ 
ンタ，割り込みベクトルレジスタ，フラグ 
レジスタなどからなっています（図5)〇 
プログラムカウンタは メモリ 上の命令を 
逐次読み出して処理するノイマン型に特徴 
的なもので，ひとっ命令を読み出すごとに 
1ずっ増えていき，次に読み出すべき命令 
のアドレスを記憶してぉきます0もちろん 
分岐命令でジャンプしたときは，ジャンプ 
先のアドレスがロードされます0スタック 
ポインタはスタックと呼ばれるデータ記憶 
領域に一時的に退避させられたデータの先 
頭のアドレスを言己憶します0 

フラグレジスタは， } 寅算の結果の正•負， 
ゼロ. ノン ゼロ，繰り上がり•繰り下がり 
などを記録してぉくところで，演算結果に 
よるプログラムの分岐ではこれを見て判断 
します。ソフトウェアからアクセスできる 
レジスタは以上のとぉりですが，実際に 
CPU の中にはハードウヱア上の処理を進 
めるためにたくさんのレジスタがあります。 

■命令 セット 

CPU に対する命令は，動作の内容を指定 

するオペレーションコード（オペコード） 

とその動作が施されるデータのことをいう 
オペランドの組からなっています。アセン 

レジスタ 

コンビニなんかでインスタントラーメンを買 
うときに「レジでお金を払う J っていうよね。 
あのレジっていうのは英語のレジスター ( register ) 
を語源としているんです。これは「記録」っ 
ていう意味があるんだけど，あのレジ（スター） 
がお金を保存する道具なら， CPU の中にも計算 
結果などを一時的に保存するレジスタが用意さ 
れています。コンピュータのレジスタにはユー 
ザーが直接使うことのできるものと， CPU 内部 
で使われてユーザーの使うことのできないレジ 
スタがあります。 

ニーモニック 

我々がコンピュータに命令を与えたいとき， 
BASIC や C などの高級言語ならば機械語を特に 
意識する必要もありませんが，ハードの機能を 
直接に使いたいときなどはどうしても機械語で 
プログラムを組む必要がでてきます。コンビュ 
一夕ではすべての情報を数値で扱うので，16進 
の数値を直接与える機械語はコンピュータにと 
ってはいちばん理解しやすいものですが，我々 
にとってはただの数字の羅列にしか見えません。 
そこで我々が機械語を扱いやすいように，ニー 


ブラを知っている読者にはもう周知のこと 
でしよう。 

アセンブラのニー モニックで 書けば LD ， 
ADD などといった命令もやはり8ビット 
(16 ビット）の2進データの形で CPU に取 
り込まれるのです。たとえば， Z 80 では LD 
A , Bt いう命令は8ビットコードで78„， 
ADD A ， B は 80 h ，INC A は 3 C H というぐあ 
いです。 

これら3つの命令で代表されるように， 
オペランドがレジスタであればそのレジス 
夕の指定はオペレー シ ョンコードに含まれ 
ますが ， LD A ,32 H というように直接の数 
値データ（イミディエイトデータ）のとき 
には，オペレー ション コードの次にデータ 
が続いて命令となります。 CPU には最初の 
オペレーションコードを解読したときに， 
それだけで実行できるのか，それとも次に 
どういう種類のデータがくるのかがわかっ 
ているのです。 

では，具体的にどのような命令が取り上 
げられるか見ていきましよう。図6が一般 
的な命令の一覧です。これらの命令セット 
を大きく分けると， 

a ) データ転送命令 

b ) データ演算命令 

c ) プログラム制御命令 

d ) I / O 制御命令 

e ) CPU 制御命令 

モニック（アセンブリ言語）が考えられました。 
たとえば Z 80 で A レジスタに I を代入する命令 
は16進数で直接害けば， 

3 E 01 

ですが，ニーモニックであれば， 

し D A , I 

と表されます。どちらが理解しやすいかは一目 
瞭然でしよう。そして二ーモニックを CPU が理 
解できるような数値に変換するプログラムをア 
センブラといいます。余談ですがマシン語に精 
通してくるとダンブリストを見ただけでニーモ 
ニックが頭に浮かんで来てしまうそうです（う 
一ん，しかし MC 68000でこれができる人がいた 
ら凄い)。 

スタック 

サブルーチンを呼び出したあとの戻り先など 
を記録する場所がスタックで，スタックポイン 
夕と呼ばれるレジスタがスタックの場所を示し 
ます。スタックは最後に入れたデータを最初に 
取り出す Last in first out 方式 （ LIFO 方式）で 
す。 

たとえば，我々が読み終わった本を順番に重 
ねていくと，常に最後に読んだ本がいちばん上 
になります。つぎに読み終わった本を取るとき 


となります。 

參デ ータ転送命令 

データ転送命令は，メモリとレジスタの 
間，レジスタ同士の間，あるいはメモリ同 
土の間でデータを転送するものです。メモ 
リ同士の間でのデータ転送では一度に大量 
のデータを移すことが多いので，ブロック 
転送命令というのもあります。これは，転 
送するデータの先頭アドレス，データ数， 
転送先のアドレスを指定すれば，一発でそ 
のブロックを移してくれるものです。また, 
スタックへの一時退避，スタックからの復 
帰は標準的な命令で，たいていの CPU はサ 
ポートしています。 

図6 —般的な命令セット 

データ転送命令 

Z 80 : LD , PUSH , POP 
68000 : MOVE , MOVEM 
データ演算命令 
算術演算 
Z 80 : ADD , SUB 
68000 : ADD , SUB , MULU.DIVU 
論理演算 

Z 80 : AND , OR , XOR 
6800 0 : AND , OR ， NOT , EOR 
シフト演算 
Z 80 : SRL . SRA , SLA 
68000 : LSR , ASR , ASL , LSL 
プログラム制御命令 

Z 80 : JP , JR , CALL , RET , NOP 
6800 0 : JMP . JSR , BRA 
I / ◦制御命令 
Z 80 : IN , OUT 
CPU 制御命令 
Z 80 : HALT.SCF 
68000 : RESET.STOP 


には山の途中の本を抜き出したりすると，山が 
崩れてしまいますから，いちばん上の本から順 
序よく取っていくことにします。コンピュータ 
のスタック構造は，まさにこの本の山にたとえ 
ることができます。 

割り込み処理 

割り込みの具体例としては.プリンタとの通 
信，タイマ制御などがあります。プリンタの印 
字のとき，プリンタ本体の動作速度がきわめて 
遅いために印字中に CPU が動作を止めて待機す 
るのは時間の無駄です。そこでプリンタはバッ 
ファメモリを持ち，印字データをそこに口ード 
しておき， CPU はほかの処理を行っています。バ 
ッファメモリが空になってもまだ印字終了にな 
らないときには，プリンタは CPU に印字データ 
の送信を要求しますが. CPU はそのとき別の処 
理を行っているので，割り込みが必要となるわ 
けです。また，ゲームなどで BGM をならすとき， 
演奏にはテンポを一定にキープしなければなり 
ませんが, CPU は常にキー入力やキャラクタ移動 
など別の処理で忙しいのです。そこでタイ V を 
作動させておき，一定間隔で BGM ルーチンに処 
理を移すようにしています。これも割り込みの 
典型的な例です。 
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• データ演算命令 

データの演算には，加減算のほか， AND - 
OR • NOT などの論理演算，ビットのシフ 
卜 • ロー テートが一般的です。条件判断の 
ための上匕較，ビットごとのセット • リセッ 
卜も広い意味で演算といってもよいでしよ 
う。8ビット CPU では四則演算は加減算が 
限度で，乗除算はたいていシフトと加減算 
の組み合わせで処理していました。最近の 
CPU では乗除算もサポートされています 
が，これも CPU の内部でシフトと加減算を 
組み合わせているようです。 

さて演算の結果，正•負，繰り上がり • 
繰り下がりなどに対してはフラグレジスタ 
の中身を書き換えます。比較のときは，実 
際に演算結果は求めませんが，フラグだけ 
は書き換えて条件判断に対応します。この 
フラグレジスタもビットごとのセット•リ 
セットが可能です。 

秦 プログラム制御命令 

プログラム制御命令は，ジャンプ，条件 
分岐， サブルーチンコール • リターンのこ 
とです。本質的にはプログラムカウンタの 
内容を操作しています。ジャンプのときに 
はジャンプ先のアドレスを ロードし， 条件 
分岐では比較演算を行ったあとにフラグを 
調べて，その結果に応じてジャンプアドレ 
スを ロードし ます。 サブルーチンをコール 
するときは，呼び出す元のアドレスをスタ 
ックに退避させておいてから 処理をサブル 

図7 アドレス指定の方法 



ーチンに移します。リターンがきたら，ス 
タックから元の位置のアドレスを戻してく 
るのです。 

• I / O 制御命令 

I/O 制御命令はアクセスする I/O のアド 
レスを指*定して，データを読み書きします。 
これにもブロックアクセス命令があります。 
ただし，メモリマップド I / O の場合は，通常 
のデータ転送命令と変わりません。 

• CPU 制御命令 

CPU 制御命令は，割り込み处理あるいは 
もっと高度な CPU でサポートする例外処 
理に対応するものです。例外処理というの 
は， CPU がメモリに順番に格納されている 
命令を逐次実行している状から，なんら 
かの外的要因によって特別の動作状態に移 
行することをいいます。これには，外部ハ 
ードウエアから突然送られてきた信号に応 
答して CPU の処理を一時的に移す「割り込 
み」のほか，エラーが生じたときに暴走を 
防ぐための処理などがあります。詳しくは 
「割り込み」のところで説明します力 ? ，命 
令としてあるのは，割り込みの許可•不許 
可や例外処理をソフト的にシミュレートさ 
せるものなどです。 

ホ氺ホ 

機械語プログラムの解説を読むと，外国 
語の文法書のようにいろいろな命令が次々 
と並んでいて，なんとも繁雑に見えます。 
機械語（アセンブラ）が難しく見えるのは 
命令の多さに圧倒されて手のつけようがな 
いように思われるからでしよう。しかし， 
それらの命令は上の5 つのグループ のどれ 
かに属しています。全体としてきちんと体 
系化されていることがわかれば，多少は理 
解できそうな気になってきませんか。 

I アドレッシングモード 

命令セットのアーキテクチャを考えるう 
えでは，オペレーションコードの種類を決 
めることはもちろん重要ですが，オペラン 
ドにどういう形式のデータがとれるかとい 
う点も CPU 設計のための大きなポイント 
となります。 

レジスタ構成のところで述べた，レジス 
夕の役割が決まっている場合というのは， 
あるオペレ ー ショ ンコー ドに対してとれる 
オペランドが決まっているということにな 


ります0オペランドがレジスタの場合は， 
オペランドとしてとれるレジスタの種類の 
数だけオペレーションコードが必要になる 
ので，それだけ命令体系も複雑になってし 
まうのです。 

さらに LD A ,( BC ) のように BC をアド 
レスレジスタ のように使ってメモリのアド 
レスを格納しておき，間接的にそのメモリ 
の中身を指定する方式もあります。このよ 
うなオペランドの指定の方法をアドレッシ 
ング モードといいます。このアドレッ シン 
グ モードに従って命令セットも レジスタ 構 
成も決まるといってよいほど，互いに密接 
な関係があります。 

アドレスの指定の方法は，図7のように 
直接指定と間接指定，絶対指定と相対指定 
との組み合わせで計4種類に分類されます 
が，直接相対指定というのはまずありませ 
ん。 

直接絶対指定では，アドレスレジスタの 
中身がそのまま処理されます。 MC 68000の 
アセンブラでは MOVE.W An , Dn がその 
一例です（以下，サンプルは68000のアセン 
ブラ）。これは，アドレスレジスタ An に格納 
されている値をデータレジスタ Dn に転送 
する命令です。 

間接絶対指定では，アドレスレジスタが 
指定するアドレスのメモリに格納されてい 
る内容を処理するものです。文章ではわか 
りづらいと思いますので，実例に沿って図 
で説明します。 MOVE . W ( A 0), DO という 
命令に おいて， まず A 0 に$00001000が入っ 
ているので$001000番地の中身を読みにい 
きます。直接指定では$00001000が D 0 の内 
容になってしまうのが遠う点です。そして， 
$001000番地の内容$1234が D 0 に転送され 
るのです。 

間接相対指定は，アドレスレジスタの内 
容 t オペランドの一部として与えたディス 
プレイスメントを加えた値をアドレスとし 
て指定するものです。実例として， MOVE . 
W $04 ( A 0, DO ), D 1 という命令を図で説明 
します。 A 0 に入っている$00002000に D 0 に 
入っている $00001 D 00 とさらにオペランド 
にある$04を加えた合計 $003 D 04 をアドレ 
スとするメモリの内容を読み出します。そ 
してその中身である$5678が D 1 に転送され 
るのです。 

もっと原始的なアドレッシングモードと 
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してオペランドに数値を与えるイミディエ 
イト指定というのがあります。たとえば， 
MOVE.W $1000 , A 0 というのは，$1000 
番地の中身を A 0 に転送する命令で， MOVE . 
W #$1000 , A 0 というのは$1000という値 
をそのまま A 0 に転送するものです。 

基本的には上の4つで十分で，確かに 
Z 80 にはこの4つのアドレツシングモード 
しかありません。しかし， MC 68000を見る 
とプリデクリメント•ポストインクリメ 
ントアドレスレジスタ間接指定という超強 
力なアドレッシングモードがあります （Z 
80ではブロック転送命令でかろうじてサボ 
ートしている）。 

たとえば， MOVE.W ( A 0) +， D 0 という 
命令では A 0 が指定するアドレスの内容を 
D 0 に転送したあと，自動的に A 0 の値を2 
だけ（ここではワード=2バイト転送した 
から)進めてくれるのです。ですから， MOVE . 
W ( A 0) +，（ A 1)+ I ： いう命令を繰り返す 
だけで， A 0 を先頭とするブロックから A 1 
を先頭とするブロックへと自動的に転送が 
可能となるのです。 

_ 割り込み処理 

CPU はコンピュータ内部で生成される 
クロックと同期して動作を進めます。しか 
し I / O ポートに接続されている外部機器は 
CPU のクロックと同期しているとは限り 
ません。このとき外部機器と CPU とがデー 
夕をやりとりするには，外部機器から非同 
期的に通信を要求する信号が送られてきた 
ときに， CPU は現在実行している処理を一 
時的に中断して， I / O アクセスの処理をす 
るルーチンに処理を移します 0 
図8 割り込み処理 
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実際には，外部機器から送られてきた割 
り込み要求信号は CPU 内に保持され，ひと 
つの命令を実行するたびにその検出を行い 
ます。割り込みが検出されると， CPU は割 
り込みをかけた外部機器から割り込みべク 
トルというものを読み込みます。この割り 
込みべクトルは割り込み処理を行うルーチ 
ンのスタートアドレスを格納しているテー 
ブルのアドレスを指定します（図8)〇 CPU 
は割り込みべクトルに従って処理ルーチン 
に実行を移します。このとき，それまで実 
行していたプロダラムカウンタの値を記録 
しておき，割り込みルーチンが終わると元 
の状態に実行を戻します。このように，割 
り込みはハードウェアとソフトウェアの協 
力によって実現されます。 

外部に割り込み要因がある場合のほか， 
ソフトウェア上のバグなどにより CPU 内 
部でェラーが出たときにも復旧のために処 
理を移すことがあります。たとえば， MC 68 
000では割り算命令で0で割ったと力％誤っ 
てデータ領域にジャンプしてデータを命令 
として不当に読み込んだとかなどが当たり 
ます。これらはより広い意味で例外処理と 
呼ばれます。 

また高度な処理として，特権違反という 
ものがあるので，ここで間単に説明してお 
きます。ある程度高級な CPU には ユーザー 
モードとスーパー バイ ザモー ドの2種類が 
あります。 ユーザーモードはユーザーが 自 
分の プログラ ムを実行させるための モード 
でいつもはこの モー ドになっています。 

このほか， システム 全体の_作を左右す 
る STOP だ とか ステータスレジスタの操作 
だとかいった命令は ユーザー モードから 誤 
って使用されると 問 遠いなく システムを 混 
乩させます。そこで，こういった特殊な命 
令（特権命令） はスーパーバイ ザモ ー ドか 
らしか使用できないようにして システムの 
安全性を高めているわけです（ちなみに， 
あの Macintosh はすべてスーパーバイ ザモ 
ードで動いているそうですが)。 

通常のアプリ ケー シ ヨンはユーザーモー 
ドで走らせる のが安全です。 ユーザーモー 
ドにおいてこの特権命令を実行させようと 
すると，特権違反としてェラーとなり CPU 
は処理を移します。 

逆に，例外処理では必ずスーパーバイザ 
モードに 入るので， ユーザーがス*-パー バ 


イザ領域にアクセスしたいときには，丁 RA 
P 命令で故意に例外処理を起こすという技 
もあります。 

以上， CPU のソフトウェア 的アーキテク 
チャに ついて， 駆け足で説明してきました。 
個々の説明が多少不足気味だったかもしれ 
ません力 5 '， コンピュータが どういう コン セ 
ブトのもとで構成設計され ている か，その 
雰囲気だけでも伝わったかと思います。そ 
れでは次に，いま述べたような命令を実現 
するような CPU のハードウェアの仕組み 
に迫ってみることにしましよう。 

3 CPU の八ードウエア的 
アーキテクチャ 

CPU のハードウェア内部は，そこで処理 
される命令，データを実際に保持•転送 • 
演算するためのデータバス回路と，データ 
バス回路の動作を制御するための制御回路 
とから構成されています。データバス回路 
は文字どぉりデータの通り道で'， アーキ テ 
クチャの中心は制御回路の構成にあるとい 
ってもよいでしよう。 

ハードウェア的アーキテクチャを説明す 
る前に，ハードウヱアを構成する回路部品 
の基本単位を復習してぉきます。個々の回 
路の動作について詳しくは本誌89年1月号 
の特集記事を参照してください。 

さて，データを保:持するレジスタには， 

D フリップフロップが使われます。この D 
フリップフロップはクロックに同期して入 
カデータを保:持します。複数の入力からひ 
とつを選択する回路にはデータセレクタを 
用います0データセレクタには，チャンネ 
ル分の入力端子とひとつの出力端子，それ 
にチャンネル選択端子とがあり，チャンネ 
ル選択端子に選択するチャンネルを指定し 
て出力からデータを取り出します。演算装 
置 （ ALU ) は整数データを入力として加減 
笕ゃ論理演算を行い，その演筧結果を出力 
します。 

シフトレジスタは，シフト演算を行いま 
す。これは， ロード されたデータに対し1 
ビットずつシフトさせてい〈ものです。ま 
たカウンタはプログラムカウンタに使い， 
ひとつ命令を実行するたびにカウントアッ 
プしていきます。ジャンプなどでプログラ 
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ムカウンタの中身を書き換えることもあり 
ますので，ロード機能のあるカウンタが必 
要です。これらの基本回路の組み合わせで 
ハードウェアが実現されるのです。 

CPU は大きく分けると次の3つのブロ 
ックから構成されています（図9)。 

1) 命令読み出しとデコード 

2) レジスタ内のデータに対する演算 

3) メモリに対するデータの口ード•スト 
ア 

| 命令読み出しとデコード 

このブロックはプログラムカウンタと命 
令レジスタおよびデコーダからなっていま 
す（図10)〇プログラムカウンタはパイプラ 
インという多段処理に対応するために複数 
のカウンタが直列につながっています（パ 
イプラインについてはあとで説明します）。 

また，割り込み処理のときに割り込みべ 
タトルを保持するレジスタ，現在のプログ 
ラムカウンタの内容を退避させておくレジ 
スタもあります。 

さて，プログラムカウンタに従って読み 
込んだ（フェッチされた）命令は，命令レ 
ジスタに保持されデコード回路によって解 
釈されます。実際，デコーダでは命令コー 
ドの各ビットの1/0の組み合わせから，ほか 
の各部分の回路の ON / OFF を制御する信 
号を作り出します。 

基本的には，デコーダは AND . OR.NOT 
の組み合わせ回路で，命令コードの各ビッ 
卜を論理計算して，その結果ごとに異なる 

図9 CPU の構成 


出力端子に信号を出すものです。それぞれ 
の出力端子は， CPU の各部分に配線され， 
ここから出力された信号をもとに各部の制 
御回路が動作するわけです。逆に考えれば， 
CPU の各部分の制御冋路はデコーダから 
の制御線を見て， ON 信号がきたら自分の 
役割を実行するのです。 

機械語の解説書を見ると，各命令ごとに 
オブジヱクトコードのフォーマットが記さ 
れているのに気づくでしよう。たとえば， 
MC 68000の MOVE 命令では，（図 11) 第15, 
14ビットが00で，第13，12ビットが00でな 
いということで， MOVE 命令というこ とが 
決まります。さらに，第13，12ビットは転 
送データのサイズを示して•います。第11〜 
6ビットの組み合わせで第1オペランドの 
種類，第5〜〇ビットの組み合わせで第2 
オペランドの種類を表しています。命令コ 
ードはこの例のように，いくつかのビット 
ごとにまとまって意味を持ち，そのまとま 
りごとにデコードされていくのです。 

このように，機械語の命令コードは16進 
数で見るとよくわからないのですが，各ビ 
ットごとにその組み合わせとして見ると， 
意外と簡単に解釈できるものなのです。 

| レジスタ内のデータに対する演算 

このブロックは，レジスタとデータセレ 
クタの組み合わせでできているといえます 
(図 12) 。デコーダで解釈された命令に従っ 
て演算するとき，演算データはレジスタセ 
ットに格納されています。ですから，まず 


レジスタセットを用意しなければなりませ 
ん。そして，そのオペランドに指定された 
レジスタの出力を切り替えて ALU あるい 
はシフタに入力してやります。 ALU の入力 
は2つあるので，それぞれの入り口に，第 
1，第2オペランド用データセレクタとレ 
ジスタが設けてあります。また， ALU の出 
口にも演算結果レジスタがあります。ここ 
で一旦結果を保持してから，オペランドに 
指定されたレジスタに書き込みます。 

さて，入力が複数あるときには，どのレ 
ジスタから読み込むかはデータセレクタで 
選択しますが，出力が複数あるときは，す 
ベてのレジスタに並列に出力してもかまい 
ません。というのも，レジスタがデータを 
保持するには，クロックの立ち上がりが必 
要なので，書き込むべきレジスタのクロッ 
クのみ入るようにデコードしておけば，ク 
ロックの入らないほかのレジスタの内容に 
は影響ないからです。しかし，実際にはレ 
ジスタの出力も ON . OFF があり，データを 
出力すべきレジスタを選択して，その出力 
だけ ON にするようになっています。 

演算した結果によって条件分岐をすると 
きなどは ALU のキヤリー•ボロー出力を命 
令コードの一部からデコードされた条件と 
比較して判断します。このために ALU 出力 
を保持する条件レジスタとその比較を行う 
コンパレータとが用意されています。 

| メモリに対するデ-夕の口-ド•ストア 

メモリへのアクセスにも，アクセスする 


図10命令読み出しとデコード 
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アドレスを保持するレジスタと読み込んだ 
データを保持するレジスタとを用意してお 
きます。演算結果のレジスタへの書き込み 
とメモリから I / O への書き込みとは同じレ 
ベルと考えて，演算結果レジスタとメモリ 
入出カレジスタとは共用のことがあります。 

ところで，命令 コードと データとはどち 
らもメモリから読み込んでくるのに，保持 
するのが命令レジスタであったり，メモリ入 
出カレジスタであったりするのは，どこで 
区別するのかと疑問に思うかもしれません。 
それは，最初にひとつの命令を読み込んで 
命令をデコードしたときに，そのあといく 
つオペランドとしてデータが続くかを判断 
し，読み込み先を振り分けるのです。 

ですから，プログラムミスなどからデー 
夕が不当に命令コードとして読み込まれて 
しまうこともあるのです。こうなるといわ 
ゆる暴走の状態になるわけですが，このと 
き本来命令にないコードが読み込まれると， 
先ほど述べたように， MC 68000などの CPU 
では例外処理に移って暴走を最小限に止め 
ようとするのです。 

氺氺ホ 

以上，回路構成を簡単に説明しましたが, 
少々わかりづらかったかもしれません。そ 
こで，実際の命令を例にとり，具体的なプ 
ログ ラムで データの 流れを シミュレートし 
ながら，各回路の働きを追ってみることに 
します 0 シミュレート する命令は，以下の 


とぉりです。 

$001000: 207 C 0000 2000 

MOVEA.L #$002000, A 0 
$001006: 303 C 1234 

MOVE.W #$1234, D 0 
$00100 A : D 050 

ADD.W ( AO),DO 

まず，プログラムカウンタに$001000が 
ロードされてスタートしました。命令コー 
ド $207 C (=0010 00000111110 0) が命令レ 
ジスタに読み込まれます。これをデコード 
して，アドレスレジスタ A 0 にイミデイエイ 
トデータを転送する命令と解釈しました。 

先頭の0010が MOVEA . L ， 次の000001が 
デスティネーシヨン A 0, 最後の111100がソ 
ー スイミディエイトを示します。次にくる 
データはイミディエイトデータなので，メ 
モリ入出カレジスタに切り替え，そこに# 
$002000を保持します。 

そして，メモリ入出カレジスタの出力を 
A 0 レジスタの入力に切り替え，このデータ 
を A 0 に格納します。ここまでで1命令終了 
で，全部で6バイト命令だったので，プロ 
グラムカウンタの値は6だけ進んでいます。 
1命令終わっているので，次に読み込むデ 
ータは命令レジスタに入ります。命令コー 
ド $303 C (=0011 00000011110 0) をデコー 
ドすると，先頭の0011が MOVE . W ， 次の 
000000がデスティネーシヨン D 0， 最後の 
111100がソースイミデイエイトを示し，こ 


れはイミディエイトデータをデータレジス 
夕 D 0 に格納する命令と解釈されます。 

次にくるデータもイミディエイトデータ 
なので，メモリ入出カレジスタに切り替え， 
そこに$1234を保持します。そして，メモリ 
入出カレジスタの出力を今度は D 0 レジス 
夕の入力に切り替え，このデータを D 0 に格 
納します。これで4バイト命令が無事に終 
了し，プログラムカウンタは4つ分進んで 
いる こと いな ります。 

次にくる命令コード $ D 050(=1101 000 
00101000 0) は,先頭の1101が ADD , 次の 
000が デスティネーション D 0, そして001が 
ワードデータの加算 (. W ), 最後の010000 
がソースに A 0 レジスタ間接指定がくるこ 
とを示し，これはデータレジスタ D 0 の内容 
に A 0 で指定されるアドレスの中身を加え 
て，その結果を D 0 に格納する命令と解釈さ 
れます。この命令では，第1オペランドが 
レジスタ間接指定なので，メモリアドレス 
レジスタに A 0 の内容を転送します0 

そして， A 0 の指定する内容を第1オペラ 
ンド用レジスタに読み込んできます。次に, 
D 0 レジスタの内容を第2オペランド用レ 
ジスタに読み込みます。この2つのレジス 

図12 
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図11機械語フォーマット 
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夕は ALU の入力に直結しているので， 

ALU を ADD モードにするとその結果が即 
座に ALU の出力に出てきます。その結果は 
演算結果レジスタに保持されます力す，この 
命令は最終的に第2オペランドである DO 
レジスタに格納される約束なので，演算結 
果レジスタの内容は DO に転送されて終わ 
ります。これで，プログラムカウンタは 
$00100 C まできているので，次の命令へと 
移っていくのです。 

_ パイプライン処理 

では，最後にパイプライン処理について 
説明してこの解説を終わることにしましよ 
う。いま， CPU を機能別に3つのブロック 
に分けました0上の シミュレーシ ヨンにお 
いて，これらのブロックを データが 通過し 
ていく様子を図13に書いてみました。 

すると， CPU の動作は各ブロックごとに 
まとまっていて，そのなかでひととおり完 
結してから次のブロックに移っていくとい 
ってよさそうです。ということは，ひとつ 
の命令を読み込んでから実行が終わるまで， 

図13パイプライン処理 

(13-1) (13-2) 


侍っている必要がないということなのです。 
つまり，最初の命令 ( MOVEA . L #$002000, 
A 0) の命令のデコードが終わって，オペラ 
ンドデータのセットが始まったら，次の命 
令 （ MOVE.W #$1234, D 0) のデコードを 
始めてしまうのです。このような，ブロッ 
クごとに動作をずらしながらつなげていく 
処理をパイプラインといいます。 

このように処理を並列して実行するわけ 
です力す，パイプラインの段数を多くするよ 
うにすれば， RISC プロセッサでなくても理 
論的には1命令=1クロックまで実行速度 
を上げることができます。 

ところでいま，動作が各ブロックで完結 
してから次に移ると述べました力 5 '，プログ 
ラムカウンタと，オペランドレジスタの t 旨 
定は1命令の間すベてのブロックに残って 
いなければなりません。というのは，前の 
命令で オペランドデータの セットを行って 
いるときに次の命令のデコードをしてしま 
つたら，アクセスすべき レジスタ （メモリ） 
の指定が書き換わってしまうからです。 

したがって，パイプラインを実現するた 
めには，イミディエイトデータの指定のた 


$207 C $0050 



⑧ ALU のモードを AD にセット 

⑨ 演算結果$2234を結果レジスタにセット 

⑩ その結果を D0 に戻す 


めにプログラムカウンタと，命令 コードの 
保留のために命令レジスタ（実際はオペラ 
ンド レジスタの指定の部分で十分）とはブ 
ロック数分だけ用意しています。そして， 
パイプラインが1ブロック進むごとにそれ 
らの中身もひとつずつ進んでいきます。と 
ころが，現実問題として条件分岐などがあ 
れば，すべての命令がすべてのブロックを 
順序よく進んでいくとは限りません。 

また，前の命令の演算結果を次の命令の 
オペランドに使う場合などは，順序よく進 
んでいると間に合わなかったりします。最 
近の CPU では，どうやってこのパイプライ 
ンの流れを乱さないようにするかという点 
で死力が尽くされています。このような難 
しい問題については，ここではこれ以上述 
ベませんので，興味ある人はこのあとの中 
森氏の記事や参考文献を見てください。 

■まとめ 

この解説記事では，コンピュータの動作 
の中心となる CPU のアーキテクチャを考 
えながら，コンピュータとは基本的にどう 
いうものかについてなるベく総合的に触れ 
てみたつもりです。今回述べたアーキテク 
チャは，コンピュータのたどってきた発展 
の歴史を通じて，目まぐるしい技術や思想 
の革新に対しても最低限貫かれてきたノイ 
マン型によるものです。 

しかし，コンピュータシステムが大規模 
イ匕，複雑^:するにつれ， CPU とその命令セ 
ットのみで構成されたアーキテクチャでは 
不十分といえましょう。数理科学に基づく 
情報処理論，人間工学によるヒューマンイ 
ンタフェイス論，最新テク ノロ ジーのもた 
らす高度なハードウヱアなどなど，コンビ 
ュータアーキテクチャに関連する分野は日 
に日に拡大しています。 

コンピュータ ューザーの ひとりである 私 
たちは，こうした技術の進化に押し流され 
て，逆に機械に使われてしまうという事態 
は避けたいものです。 

♦参考文献 

楠葡 信， 武末勝，脇村座明：コンピュータの論理 
構成とアーキテクチャ，コロナ社 (1988) 

村岡洋一：コンピュータ•アーキテクチャ，近代 
科学社 (1985) 

宍倉幸 則： 68000プログラマーズ •ハン ド ブック， 
技術評論社 (1986) 
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史上最低の CPU 


RISC プロセツサの設計と製作 


Shimada Atsushi 

島田淳史 


CPU の概略がわかったところで，さっそく CPU を作ってみましよう。 
なお，予告では「完全8ビット J となっていましたが，都合により 
「一部16ビット」に仕様変更されました。がんばれ日の丸 CPU , 目 
指すは史上最低の RISC プロセツサです0 


コンピュータの仕組みを覚えるには実際 
に触ってみるのがいちばんです。プログラ 
ミングを覚えるのも，実際に自分でプログ 
ラムを組んで試行錯誤するのが早道です。 
ハードウェアを理解するのも，自分で工作 
した経験の積み重ねでその仕組みを学んで 
いくのです。私の場合も最初にハンダゴテ 
を握ったのは中学生の頃で，その当時は， 

いわゆる マイコンは まだワンボード マイコ 

ンのキット （ TK -80 だったかな）が出始め 
たばかりでした。私はもっぱらアマチュア 
無線のほうに熱中していて，通信機やアン 
テナなどの組み立てをしていました。しか 
し，経験も知識もなく，ほとんど失敗作ば 
かり。もちろん市販のものを買えばこと足 
りるわけだし，たとえ完成したとしてもコ 
ストパフオーマンスははるかに及ばないも 
のしかできません。 

それでも自作派を目指•したのは，既製品 
を買ってしまうと，外側のケースをなでて 
やるぐらいしか可愛がる術がないからです。 
自分で苦心して組み上げたモノは隅から隅 
まで目が届いていて（部品の配置を間違え 
て，配線がスパゲッティのように絡まって 
いるなんてことも知っている。もしかする 
と市販品の中でもそんなことがあるかもし 
れない……そんなわけないか），しかもどの 
スイッチを押すとどの部品が動作している 
かなどといった仕組みもわかります。たと 
え完動しなくても，1回失敗したところは 
次はなんとかうま〈動作させようと頭を絞 
れば，それだけ身についていくことも多い 
のです。 

電子回路にはアナログとデジタルとの2 
種類がありますが，経験からいってアナロ 
グ回路よりデジタル回路のほうが数倍も簡 
単です。正直なところ，私も無線機などの 
高周波アナログ回路では満足に作動させた 
ものはありませんでした。しかし，モール 
ス 符号を打つための エレクト ロニ クスキー 
ヤーを C - MOS デジタル 1 C で組んだときは， 
一発で動いたのです。デジタル回路の工作 
がこんなにもやさしいのかと感激したもの 


です。実際 1 C の中身がどうなっているのか， 
まったく知らなくてもデジタル回路は組め 
るのです。 

デジタル回路の基礎は本誌89年1月号で 
ていねいに説明され，そこでは，我々ユー 
ザーがブラックボックスとして使っている 
1 C は，ふたを開ければ基本的に AND ， OR , 
NOT の組み合わせが機能ごとにパッケージ 
の中に納められているだけのことだとわか 
りました。そして今月号では，デジタル回 
路の粋を集めたともいえる CPU の構成につ 
いての解説があり，やはり CPU といえども 
ふたを開ければ，いくつかのブロックの組 
み合わせであると述べられています。 

結局， 

1) ハードの仕組みを理解するには，実際 
に組み立てるのがいちばん 

2) デジタル回路は工作も簡単 

3) デジタル 1 C の中身はいくつかの基本回 
路の組み合わせ 

4) CPU も基本ブロックの組み合わせ 
という4点を合わせると，「それでは CPU 
の中身をバラして実際に作ってみよう」と 
いう結論になるわけです。 

しかも，ここでは市販の TTL ロジック回 
路だけで組めるものを設計します。 TTL 回 
路は秋葉原に行けば，1個30円ぐらいから 
高くても300円程度で手に入り，もう身近な 
ものになったといってもよいのではないで 
しよう力、この記事でも代表的な TTL 回 
路の働きを復習しながら，設計と製作の方 
針を説明するつもりです。 

I CPU を設計する 

我々が自作する CPU はどんなに頑張って 
も280円で手に入る Z 80 よりよいものになる 
はずはありません。しかし，自ら設計して 
みることで， CPU がより身近に感じられる 
ようになるだけでも十分でしよう。 

さて，ここで設計する CPU は基本的な機 
能しか持たせていません。当然，ワイヤー 
ドロジッタですから RISC (Reduced Instru 


ction Set Computer ) と呼んでいいかもし 
れません。すなわち，ある特定の用途のた 
めに，命令セットやアドレッシングモード 
を必要最小限に限って，その分製造コスト 
の削減（ここでは製作労力や設計ミスの削 
減）を目的とする CPU のことです（本当は 
高速化が主目的なのでしょうが)。 

ハードウェア的に制限が加わっているだ 
けに，なにか複雜な処理をさせようとする 
と プログラムがたいへん 大きくなってしま 
います。まあ，今回は学習目的で実用性を 
問わないので，こういった RISC もどきで 
十分でしょう。ちなみに多くの命令を持つ 
高機能 CPU は CISC (Complex Instruction 
Set Computer ) といいます。まともに作ろ 
うとしたら部品量が何倍にもふくれあがり 
ます。 

まずは CPU のアーキテクチャの設定から 
です。先ほどの解説にもあるとおりアーキ 
テクチャにはソフトウェア的アプローチと 
ハードウェア的アプロー チとがあります。 
さっそくソフトウェア的アーキテクチャか 
ら考えてみましょう。 

♦データ形式 

TTL 回路は，4ビットまたは8ビットま 
とめて処理するパッケージが多くあります。 
たとえば，1または0のデータを記憶する 
D フリッフ。フロッフ。に しても8 個] で、1 ハ。 ッ 
ケージのものがあり，8ビットまでなら部 
品点数をかなりおさえることができます。 
ということで，データは8ビット整数とい 
うことでよさそうです。やはり，最低限と 
はいえ， 8ビットはほしいところでしよう。 
ですからこれから製作する CPU は8ビット 
RISC プロセッサということになります。そ 
して，条件分岐をするためには加算だけで 
なく減算も必要なので，データはやはり符 
号つき整数としておきます。 

參 レジスタセット 

この CPU は RISC ですから，レジスタも 
無理に汎用にする必要はなく，各レジスタ 
の役割を明確に分けることにします。レジ 
スタは，プログラムカウンタ1個，オペラ 
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ンド用レジスタが 2 個，演算結果レジスタ 
1個があれば，最低限こと足ります。あと， 
メモリアクセスにレジスタ間接指定のアド 
レッシング モードを設けるとア ドレス レジ 
スタが必要になりますが，以下で述べると 
おりメモリアクセスはかなり高機能な MM 
U ( ?) に任せることになるので，これは演 
算結果レジスタと共用にします0 
♦命令セット 

基本的なデ'ータ転送，四則演算のみをサ 
ポートします。命令セットの一覧を図1に 
示します。命令の実行にはもちろんパイプ 
ラインなどなく，しかも簡略化のためすベ 
ての命令を1ステップで終わらせることに 
します。1ステップというのは，クロック 
が1個入ったらその命令は完了ということ 
で，いい換えればすべてが1バイト命令と 
いうわけです。1命令=1クロックという 
のは RISC プロセッサの基本です。 

このままでは，命令コードの後ろに本来 
なら イミディエイトデータが くるような命 
令はとれないことになって不便なので，命 
令 コードとイミディエイトデータ とは 別々 
の バスに します。命令と データを 分離して 
効率化を目指していますので，68040で話題 
の 「ハーバードアーキテクチャ」 と 同じ観 
点に立っているといってしまいます。 

これなら，イミディエイトデータの続く 
2バイト命令は，データ バスに あらかじめ 
データを乗せてから，命令コードを命令バ 
スに セットしてクロックを1個受ければよ 
いのです。 

しかし，このやり方ではバスは全部で16 
本あり，これを8ビットと呼ぶのはインチ 
キともいわれそうですが，まあ， RISC とい 
うことで今回は兄過ごしてください （RISC 
のくせに16ビットというのはなんとも無駄 
な設計だなあ)。 

しかも，命令を実行するためのクロック 
は人間が作るのです！どうするのかとい 
うと，クロック発牛:の押しボタンがあり， 

図1 命令一覧 


命令コード（とイミディエイトデータ）を 
セットしたら，自分で押しボタンを押して 
1ステッフ。完了となるわけです。クロック 
といっても，等しい時間間隔で規則正しく 
1/0を送らなければならないわけではなくて， 
ひと組の1/0を1回送ると1クロックとい 
うのです。 

このへんで嫌な予感がする人は，コンビ 
ュータを扱うセンスが優れている人です。 
それでは，命令セットはどのように CPU に 
セットするのか？ もちろんメモリから言壳 

み込んで . なんて安心していると期待を 

裏切られます。なんとこの RISC では，メモ 
リ制御は人間がその代わりを務めるのです。 
だって，今回はあくまでも CPU の設計製作 
なのだから。メモリ（というよりメモリマ 
ネジメント ユニット） である人間は（別に 
本当に頭の中にメモライズしていなくても， 
紙かなにかに記録しておけばよいのだ)，プ 
ログラムカウンタの中身を見て，そこにす旨 
定されているアドレスの命令をバスに セッ 
卜します。プログラムカウンタの中身を見 
るのは LED の表示から，そしてバスに セッ 
卜するのはトグルスイッチから行います。 

あと，もうひとつ人問に任せたいのは， 
分岐のための条件判断です。本米ならばフ 
ラグレジスタがあってその状態を CPU 自身 
が読み取って条件判断を行うのですが，こ 
の RISC では，フラグは LED を並べて，フ 
ラグが立てばその LED が点灯する組みに 
なっています。このフラグに従ってメモリ 
からプログラムカウンタに分岐先のアドレ 
スを読み込むわけですが，メモリも人間な 
のて’，実際には人問がフラグ LED を見て自 
ら分岐先のアドレスをセットすることにな 
ります。 

♦ア ドレッシングモード 

アドレッシンダはレジスタ K 接絶対す旨定 
と問接絶対指定とをとるようにします。直 
接絶対指定はレジスタとレジスタの間の転 
送，演算ですから，命令コードの中で指定 
してダイレクトに実行できま 
す。問題は間接絶対指定です 
力、;，これはアドレス指定レジ 
スタに読み書きすべきアドレ 
スをセットしたのちに，それ 
をメモリ（実際は人問）が参 
照して，データをやり取りす 
るのです。メモリから読み込 
む場合はイミディエイトデー 
夕と同じようにデータバスに 
メモリ内の値をセットしてク 
ロックを送り，メモリに書き 
出す場合にはレジスタ出力の 


LED を見て書き取ります。 

♦割り込み処理 

割り込み処理は非常に面倒なのでいっさ 
いなし。 

以上述べたように，ここではメモリアク 
セスのような CPU の外部とのやり取りはす 
ベて MMU の機能とし，人間自身がそれを 
エミュレート するという究極のアーキテク 
チャを採用しましたが，レジスタ間のやり 
取りのような CPU 内部の動作はほぼ実在の 
CPU のアーキテクチャに従っています。 

ワイヤードロジックで1命令=1クロッ 
クを実現していますから，理論的には仮に 
クロックを 10 MHz とすると 10 MIPS ，33 M 
Hz なら 33 MIPS の性能が期侍できますが， 
残念ながらメモリが追いつかない場合が多 
いようですね。 

また，アドレスバスが8ビットなので， 
256バイトまでの物■アドレス空間しかアク 
セスできませんが，今回採用した MMU は 
(性能はともかく ） 非常に高機能であること 
が期侍されるので， MMU 側の仮想記惊機 
能を用いることにより，無制限の論理アド 
レス空間をアクセスすることも不可能では 
ありません。 

冗談はさておき，それでは，皆さんお侍 
ちかねのハードウヱア設計編に移りましょ 
ラ。 

I TTL ロジック回路とその他の部品 

まず部品を選択して，それぞれの部品の 
基本的な動作をざっと復習しておきましょ 
う。以下の説明は設計した回路図（図 2) 

を兄ながら読んでもらったほうがよいかも 
しれませんが，全体の構成は後でまとめて 
説明しますので，今は個々の部品の使われ 
方に着目してください。 

1) レジスタとフリップフロップ 

データの一時記憶に使われるレジスタに 
は D フリップフロップ （ D - FF ) を使ってい 
ます。 D フリップフロップは図3のように 
NAND ゲートを組み合わせてできているも 
のですが， CK 端子の入力力 ? L から H に変わ 
る（立ち上がる）瞬問の D 入力のデータが 
保持され，その保持されたデータが Q 出力 
から出力されます。 

すなわち，1個のクロックの立ち I •.がり 
から次のクロックの立ち上がりまで，デー 
夕を記憶しているメモリの働きをするわけ 
です。ですから，これを8個並べれば，8 
ビットのレジスタとして使えるのです〇 D - 
FF のことをそのままレジスタと呼ぶことも 
多くあります0さて，実際には8ビットレ 


L D 

レジスタ間.レジスタ-メモリ間のデータ転送 

ADD 

レジスタ間の加算 

SUB 

レジスタ面の減算 

AND 

論理和 

OR 

綸理積 

X O R 

排他的始理和 

S L 

左シフト 「 CY 1 — 丨 b 7 — b 0 | - 

SLA 

算術的右シフト Ry | |H b 7 — be [-I 

S R し 

論理的右シフト rCY | pH b 7 — b 0 i — i 

J P 

ジャンア（ブログラムカウンタへの LD ) 
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ジスタとして LS 273 が手頃に使えます。し 
かし，ここでは LS 374 を使います。これは 
3ステート出力というものを持っていて， 
コンピュータのバスラインを構成する回路 
を組むときには不可欠な性質ですが，詳し 
くはのちほど説明します。 

2) カウンタ 

1クロックあるたびにカウントを進める 
のに文字どおりカウンタというパッケージ 
があります。カウンタは図4に示すように 
基本的には D - FF を澈列に並べたもので ， C 
K に1個クロックが入るたびにそれまでの 
カウント数を2進数で出力します。これが 
そのまま1命令終了するごとに命令の格納 
されているアドレスを先に進めるプログラ 
ムカウンタに使えます。 

実際には，8ビットをひとつのパッケー 
ジに納めたものはなく，4ビットカウンタ 
のみです。そこで8ビットカウンタとする 
には，4ビットカウンタを2個直列につな 
図2 回路図 


いで使います。カウンタの最上位ビットを 
桁上がり信号としてそのまま次の最下位ビ 
ットに入れてやれば 0 K です。 

分岐命令があるときにはプログラムカウ 
ンタの中身をそっくりロードしなおすこと 
になるので，使用するカウンタも0,1，2 
……と順番にカウントしていくだけでは駄 
巨で，任意のデータをロードしてそこから 
カウントできるようなものにしておかなけ 
ればなりません。このような機能を持つも 
のをプリセッタブルカウンタといい，これ 
ならプリセットの入力端イ•をバスラインに 
つないでおけばよいのです。4ビットプリ 
セッタブルカウンタのパッケージはたくさ 
んありますが， 3ステート出力を選ぶとす 
ると， LS 561 しかありません。 

3) シフトレジスタ 

シフトレジスタも図5に示すように DF 
F を組み合わせてできていて，これは8ビッ 
トデータを1ビットずつシフトさせるもの 


です。このシフトの意味を算術として考え 
てみると，たとえば QOIIh は3で，これを 
左に1ビットシフトさせた OIIOh は6，さ 
らに1ビットシフトさせた110 0 H は12を表 
し，結局左に1ビットシフトさせるのは， 
その数値を2倍するのと同じことだとわか 
ります。 

図3 LS 74 



7474 , 74LS74, 74574 
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同様に右に1ビットシフトさせるのは1/2 
にすることです。このようにシフトレジス 
夕は乗算器として働くのです。さてこのシ 
フトレジスタはビットシフトさせなければ 
ただのレジスタとして機能しますから，第 
1オペランド用レジスタと兼用とします。 
必要ならば，シフト操作のあとは演算結果 
レジスタに移してやることにします。ハ。ッ 
ケージとしては， 3ステート出力なら LS 2 
99か LS 323 に限られてしまいます。ところ 
力 ? ，これらのシフトレジスタは入力と出力 
とが同じ端子なのです。実際は入力と出力 
とが同時に起きることはまずないので問題 
ありませんが，このシフトレジスタと第1才 
ペランド用レジスタとが兼用のため，バス 
ラインが一般のアーキテクチャと異なりま 
す。このへんも自作 RISC ということで見過 


ごすことにします。 

4) ALU 

演算器は2つの入力を内部で演算し，そ 
の演算結果を出力するものです。これを•基 
本ゲート回路の組み合わせで組むとすると 
とても複雑になり，部品数も配線数も膨大 
になってしまいますが，これもひとつの ハ。 
ッケージに収められたものが用意されてい 
ます。 ALU は CPU のメインとなる部分です 
力 1 '，ここをひとつのパッケージで組んでし 
まうと，わざわざ TTL で組む意味も半減し 
てしまいます。とはいえ，図6の回路を全部手 
配線する元気はとてもなく，ここはやはり楽 
するしかないと想、います。 

手頃なのは4ビット ALU の LS 382 で，加減 
算と論理演算を1個でサボートしています。 
モード選択端子があり，そこで演算内容を 
選択します。もちろん桁上げ 
信号も出ているので，これを 
2個直列にして8ビットに対 
処します。 

5) データセレクタとバスド 
ライ バ 

データを処理する個別的な 
部品は以上のとおりですが， 
これらの部品間をデータが往 
米するためにバスラインを管 
理しなくてはなりません。そ 
のための部品がデータセレク 
夕とバスドライバです。 

まずデータセレクタは，複 
数の入力からひとつのデータ 
を選択する働きがあります。 

図7にあるとおり，データセ 
レクタには複数の入力端子と 
ひとつの出力端子とのほかに 
セレクト端子があり，セレク 
卜端子で指定した入力のデー 
夕が出力端子に出てきます。 



図5 LS 299 



したがって，たとえば演算結果レジスタと 
メモリ入出カレジスタとを共用したときに， 
ALU とメモリのどちらからのデータを保持 
するかの切り替えはデータ セレ クタで行え 
るのです。 

今回の RISC でも演算結果レジスタの入力 
切り替えにはデータセレクタを使うことに 
します。ただし，実際のパッケージには，8 
ビット入力のものがなく，4ビット2入力 
か2ビット4入力かしかありません。そこ 
で，2ビット4入力の LS 153 を4個並列に 
して使うことにします。 

複数の入力からひとつを選択するには， 
データ セレクタの ほかに，先ほどから何度 
も現れてくる3ステート出力を使う手も 
あります。3ステート出力とは，通常の H 
と L の2状態のほかに ハ イイ ン ピー ダンス 
状態 Z がとれる出力のこ とです。 

ここで，ハイインピーダンス状態という 
のは，配線はされていても電気的には断線 
状態，つまりなにもつながっていないのと 
同じ状態のことをいいます。それには，各 
パッケージ にあるイ ネーブル 端子で，その 
ON / OFF を指•定してやります。 

ですから，図8のように複数の出力をそ 
のまま全部つなげてしま*った場合， 3ステ 
ートでなければ各々の入力が衝突してしま 
ってひとつだけ選択できないわけです力、 

3ステートであれば選すべき出力以外は 
Z にしてしまえば，それはなにもつながっ 
ていないことなので，目的のデータだけ選 
択できるのです。 

この3ステートを有効に利用すると，回 
路が簡単になります。というのも， 3ステ 
ートを持つ素子はそれだけでデータセレク 
夕の役割も持っているので，外付けのデー 
タセレクタの分だけ部品数が浮ぐのです。 

今回の回路では登場しませんが，このほ 
かにバスドライバというものもあります 0 
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バスのセレクトのほかに，入出力の方向を 
逆転させて双方向バスとして使えるように 
するパッケージもあります。 

6) デコーダ 

これまではデータが実際に流れる部分の 
回路について述べてきましたが，忘れては 
ならないのはそれらのデータバスを制御す 
る部分です。命令コードを読み込んでから 
はまずその動作を解釈しなければなりませ 
んが，その働きをするのがデコーダです。 

デコーダも基本ゲート回路の組み合わせ 
で代表的なものは図9のようなものです。 
これは入力端子に3ビット2進データ （0 〜 

7) を入れるとその番号に対応する出力のみ 
ON にします。たとえば，レジスタに各々番 
号をつけておいて，命令コードのオペラン 
ド指定の部分にその番号を書き込んでおく 
と，デコーダがその番号を解釈してそこで 
指定されたレジスタのみに ON の信号を送 
るという使い方ができます。今回は2ビッ 
トデコーダの LS 139 を使います。 

できあいのパッケージになっているのは， 
いま述べたような数値データを各番号の出 
力に振り分けるもの（デマルチプレクサと 
もいう）しかなく，そのほかのデコード部 
分は自分でゲートを組み合わせて作るしか 
ありません。 

組み合わせ論理回路というのはほとんど 
パズルの世界で，この部分の設計にほとん 
ど頭を使い果たすといっても過言ではあり 
ません。これは，命令コードをどう取るか 
とも関係しているので，わかりやすい命令 
コード体系をまず設計し，それに合わせて 
デコーダ回路の仕様（組み合わせ）を決定 
するのが筋です。今回の設計もひとつの例 
に過ぎず決して最適化されているとはいえ 
ないので，余力のある皆さんはぜひ自分で 
命令コードとそれを実現するデコーダ回路 
とを考えてみてください。 

図6 LS 381 


7) I/O 

この RISC では，外部のメモリとのやり取 
りは人間が LED を見て，トグルスイッチで 
セットする仕組みですから，そのための L 
ED とスイッチを用意しなくてはなりません。 
LED やトグルスイツチそのものについては 
説明は不要でしよう。ところで， LED は a ) 
次に読み込むべき命令のァドレスを示すプ 
ログラムカウンタの表示， b ) レジスタから 
メモリへの転送時にその転送先のアドレス 
の表示，そして c ) 転送するデータの表示の 
計3力所に必要です。 

しかし，プログラムカウンタもメモリア 
ドレス指定そのものですから，上の aUb > 
は同じところに出てくるはずです。本来は， 
いったんプログラムカウンタの中身をメモ 
リアドレスレジスタにロードしてから命令 
図7 LS 253 





コードの読み出しにいくという多ステップ 
動作をしているのですが，この RISC の場 
合はプログラムカウンタと演算結果レジス 
夕を並列につないで共通のバスで出力する 
ことで， a ) と b ) とを同じ表示でまかなって 
います。 

また，今回はメモリにデータをセットす 
るための出カレジスタと第1オペランド用 
レジスタとを兼用していますが，この第1 
オペランド用レジスタは入出力が同じバス 
なので，偶然 b ) と c ) も同じところに出てき 
図8 データバスがぶつかる 



図9 LS 139 
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ます。したがって， LED は8ビット1組で 
済んでいます。 

I 自作闩 ISC の回路構成 

では，いま説明した部品をどう構成する 
か，その全体像をつかんでみましよう。も 
う一度回路図（図2> を図1の命令セット 
の表と見比べながら見てください。 

レジスタは演算結果レジスタとプロダラ 
ムカウンタとの組とオペランド用レジスタ 
の組との2つのブロックに分かれていて， 
データ転送のための LD 命令はそれらの組 
のあいだでしかできません。ここからは演 
算結果レジスタのブロックを中心に考えま 
す。そのブロックの出力はオペランドレジ 
図10命令のビット構成 
上位 4 ビット 


下位 4 ビット 


RR :演算結果 レジスタ 
0 P n : 第 n オペランドレジスタ 
A L U : ADD,SUB,AND,OR,XOR 


スタの入力につながっていて，このバス®) 
にはプログラムカウンタの中身，アドレス 
レジスタ（演算結果レジスタと兼用）の中 
身が出て〈るので，ここに LED をつなぎま 
す。演算結果レジスタのブロックの入力に 
はオペランドレジスタから， ALU から，そ 
してメモリからのデータが流れ込んでくる 
ので，ここにデータセレクタを置いて各部 
からの入力を選択するようにします。 

あと， ALU の2つの入力には第1，第2 
オペランドレジスタがつながっているはず 
です0このとき，第1オペランドレジスタ 
(シフトレジスタ，さらにメモリ出カレジ 
スタと兼用）の出力が，入力と同じため，第 
1オペランドレジスタから ALU への バス 
⑬）は演算結果レジスタから第1オペランド 


PC : プログラムカウンタ 

M M : メモリ 

S F 丁 : SL,SRA,SRL 


レジスタへのバス と 重なって います0 

以上のように，データが流れる部分は， 

三沢氏の解説にあったハードウェア的アー 
キテクチヤの説明図をそのまま引き写した 
だけであまり考えることなくつなげるので 
すが，問題はこれらの素子を命令コードに 
従って ON/OFF させる制御回路ロジックを 
どう設計するかです。そこでまず命令コー 
ドの構成を考えます。すべての命令はよく 
考えてみるとある レジスタにデータをセッ 
卜するのが基本だということに気づきまし 
た。 

つまり， LD 命令はまさしくデステイネ 
ーシヨンのレジスタにデータをセットし， 
ALU 演算命令も演算結果レジスタに結果を 
セットし，シフト命令にしてもシフトレジ 
スタ内でシフトしたデータをセットし直す 
ということです。ですから，命令コードに 
従ってどのレジスタにデータセットのク 
ロックを送るか制御すればよいことになり 
ます。 

あとはオペランドに従ってどこからデー 
夕を出力するか選択し，その素子を ON に 
してやればよいのです。また同時に，デー 
タセレクタのセレクト信号も制御する必要 
もあります。 

このような考え方でかなり命令コードが 
整理されました。図10を見てください。デ 
ータの流れは結果演算レジスタのブロック 
に入ってくるかそこから出ていくかのど 
ちらかなので，まずその方向を第4ビット 
で1•旨示します。これによってまずどちらの 
ブロックにクロックを送るか大まかに分け 
ます。 

そして，そのブロックには結果演算レジ 
スタとプログラムカウンタの2つがあるの 
で，そのどちらがオペランドにくるかを第 
3ビットで指示します。これでどちらのレ 
ジスタが ON になるか決まります。第2, 

1ビットはそのブロックの入力がどこから 
くるの力*，データセレクタの制御を行い， 
この2ビットの意味は図中のとおりです。 

オペランド用レジスタを指定すると指定 
したほうを ON にします。このようにして 
下位4ビットでデータパスを制御します。 
上位4ビットは演算のモード指定で，これ 
は ALU とシフトレジスタとの指示に共用し 
ていますが，ただの LD 命令では意味を持ち 
ません（ただし，第1オペランドレジスタが 
シフトレジスタと兼用なので，それがオペ 
ランドにくる LD 命令のときは意味を持つ）。 

以上の意味づけで考えうる命令を列挙す 
ると，一連の命令セットができあがります。 
あとは，これらの命令コードがきたときに 
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各ビットの組み合わせで目的の動作を実現 
する制御信号を作ればよいのです。 

デコーダ 回路の実際 

デコーダ 部の回路図を見ると， LS 139 の 
ほかに AND と OR と NOT (と XOR ) とでで 
きています。 LS 139 の働きはすでに述べま 
したが，残りの部分に説明を少し加えます。 

と，その前に正論理と負論理について述 
ベる必要があります。論理演算は1 ( 正）と 
0 ( 負）との2値で行われ，たとえば AND 
演算を表にすると図 11 a ) のようになります。 
このと き TTL の H レベルを 1 ， L レベルを 
0に対応させるとちようど LS 08 の機能と 
同じになります b )。 それで LS 08 のことを 
AND 回路というのです。しかしここで ， L 
レベルを 1 ， H レベルを 0と対応させてみ 
ます。すると，同じ演算でありながら，今 
度は別の機能になってしまいます c )。 本来 
OR 回路であるはずのものが AND 演算を実 
行してしまうのです。 

この理由は1/0と H / L レベルの対応を逆 
転させたところにあります。この対応をそ 
れぞれ正論理，負論理というのです。いま 
の例でいうと OR 问路 LS 32 は負論理では A 
ND になるということです。記号の上では 


図12のようになります。基本的にブーメラ 
ンのような記号力す OR ， 蒲鉢のような記号が 
AND を意味し，それぞれの入出力において 
負論理のときに丸をつけるのです。同じ L 
S 32 でも正論理のときは OR であり，負論 
理のときはあくまでも AND なのです。 

デコーダ部の回路図の中でも NANDM 路 
が正論理，負論理両方の意味で使われてい 
るのに気づくことでしよう。正論理のとき 
は「入力が両方 H のときだけ出力は L 」 と 
考え，負論理のときは「入力がどちらか一 
方 L ならば出力は H 」 と考えるのです。そ 
こで，このような論理回路を追うときの着 
眼点は， AND なら「条件が揃わないと次に 
続けない場合」， OR なら「条件がどちらか 
満たせばそれで次に続ける場合」と覚えて 
おくのがよいでしよう。 H と L の組み合わ 
せで機械的にとらえるのは得策ではありま 
せん。 

以上の論理の違いを頭に入れたうえで， 
デコーダ 部に ついて 見てみましよう。それ 
には具体的にひとつの命令 コー ドに ついて 
シ ミュレー トするのがわかりやすいと思い 

ます。では ， LD RR ， OP 1($ XXXX 1110: 
ただし命令コードは正論理にとっているの 
で，これは XXXXHPIHL と同じ）の一部分 
を追ってみます（図13)。 



これで完成 

第3ビットは H なので1の AND に H ， 3 
の NOT を通過したあとは2の AND にしが 
入ります。1，2の AND にはクロックが入 
ってきますが， 2のほうは出力が H のまま 
になってしまい，クロックが遮断されてし 
まいます。1の AND に入ったほうは正負逆 
になりますが，クロックが抜け，さらに4 
と5の AND に入ります。第2ビットも H な 
ので6の NOT を通過したあとの4の AND 
に L ， 5の AND にはそのまま H が入ります。 
4, 5は負論理の AND なので， H の入る5の 
ほうは出力が L のままになってしまい，ク 
ロックが遮断されてしまいます。6の AND 
に入ったほうは正負が戻つてクロックが抜 


図11 AND と OR 

a) AND の論理 


b) LSQ8 の論理 


c) LS32 の論理 d) OR の論理 



図12正論理と負論理 

LS32(OR 回路） 


正論理 1->H 0->L 

負論理 1—L 0->H 



LS08(AND 回路） 


正論理 


負論理 



図13デコードの様子 

d 3 d 2 



H のまま L のまま 

L 出る 


けます。 

こうして演算結果レジスタにだけ選択的 
にクロックが入り，目的の動作が実現する 
のです。第0，第1ビットの行方も論理の 
違いに注意しながら追ってみてください。 

いまシミュレートしたような手順で順番 
に注意深くデコーダ回路を設計していくの 
です。これは職人芸的なところがあり，あ 
る程度の経験がないと手がつかないかもし 
れません。一般のパソコンユーザーの皆さ 
んには，論理回路の組み合わせでデコーダ 
部を構成するときの様子がなんとなく伝わ 
れば十分だと思います。 

しかし，もしハードウェアを自分のもの 
にしようという意気込みがある人にとって 
は，ほかの人の設計した回路図をよく読ん 
でその動作を追うのが勉強になります。い 
ろいろな回路に数多く接して，カンを養っ 
ていくのが近道でしよう。 

CPU を製作する 


やっとのことで製作する CPU の仕様力す決 
まりました。最初に構想を練ったときは実 
体配線図を載せて皆さんにも作ってもらえ 
るような回路をと思っていましたが，欲張 
りすぎて，ちょっと試してみるというのに 
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はほど遠い回路になってしまいました。そ 
こで，皆さんにはまた別の機会にもっと配 
線数の少ない回路を紹介することにして， 
今回はこういうデジタル回路を組むときの 
コッみたいなものをお話しして終わりたい 
と思います。 

電子工作をするには，まず工具を揃えな 
ければなりません。工具をヶチると工作に 
苦労するうえ，できばえも悪いものにしか 
なりません。最低限必要なのは，ハンダゴ 
テ，ニッバ，ラジオペンチ，カッター，ド 
ライパ、，ワイヤストリッパ，ピンセットの 
7点です。これらの七つ道具を選ぶうえで 
の注意点を列挙しますと， 

1) ハンダゴテは， 1 C 工作用のコテ先の細 
い 20 W 程度のものがベストです。ハンダも 
それに合わせて細いものを選びます。また， 
スポンジのついたコテ台もセットで揃えま 
しよう。このスポンジでコテの先を綺麗に 
しながらハンダづけしていくのです力 ? ，コ 
テ先が汚いと絶対にハンダづけは失敗しま 
す。 

2) ニッ パとラジオペンチとワイヤストリ 
ッパとを別々に揃えることをすすめます。 
一見ペンチだけで代用できそうですが，そ 
れぞれの役割があり，作業の能率が全然違 
います。あまり安物にしないで，最初から 
それぞれ2,000円程度のものを買っておく 
のがよいでしよう。 

3) 1 C 工作は部品が小さく作業もこまかい 
ので，ピンセットも必需品です。これは専 
用のものでなく，文房具屋で手に入るもの 
で構いません。ただし，先の細いものを。 

4) ドライバはプラスとマイナスの太さの 
違うものをそれぞれ3本ずつぐらいほしい 


図14 1 C 用基板 


一般の基板 
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と思います。できたら，手でにぎるタイプ 
のもののほかに精密ドライバ（腕時計の修 
理などに使うもの）と呼ばれるセットも買 
い揃えてぉくと便利です。 

工具が揃ったら，次は部品集めです。 

秋葉原（または類似品）が近い人でなけれ 
ば，通信販売に頼るしかありません。しか 
し，作っていく途中で，あれが足りない， 
これが足りないということがよくあります 
(特に自分で設計しながら作っていく場合)。 
ですから，部品表を載せている製作記事の 
ものを作るようにしたほうが賢明です。部 
品表をそのままコピーして販売店に送れば， 
まず間違いがないでしょう。 

実際の部品について気づいた点を述べて 
ぉきます。まず製作のうえでボイントとな 
るのは，基板選びです。 1 C の足が密集して 
いるために，ハンダゴテの先が当てにくく 
苦労します。そこで，基板のプリントパタ 
ーンに余裕のあるものがベストです（図14)。 
これならひとつの足に複数の配線があると 
きに便利で，特に今回の CPU のようにバス 
ラインがタコ足に交差している回路の場合 
このタイプの基板以外考えられません。ま 
た， 1 C 用の基板には + 5 V と GND のライン 
が付いているものが多く，各 1 C の電源ライ 
ンの配線に便利なようになっています。 

基板が決まったら，次に部品のレイアウ 
卜を考えなければなりません。これには， 

1 C ソケットを実際に基板上に並べてみて， 
配線のしやすさをチヱックし f す。うまく 
レイアウトされた基板は，部品の並び方を 
見ただけで信号の流れがつかめるものです。 
今回の CPU についても，アーキテクチャの 
面から3つのブロックに分かれているので， 
ブロックごとに部品を配置していきます。 

レイアウトするときも， スぺ ー スを ゆつ 
たりとることが大切です。というのも，あ 
とから回路を変更したり，付け足したりす 
ることもよくあるからです0部品のレイア 
ウトが決まれば，あとはただひたすら配線 
するのみです。このときも信号の流れを追 
いながら，ブロックごとにまとまりをもっ 
表1 部品表（値段は単価，秋葉原調べ） 


て配線していくのが効率的です。まず全体 
の頭脳となるデコーダ部の配線，スイッチ 
や LED の周辺部の配線のあと，単調なバス 
ラインの配線へと移ります。 

-度に配線を終わらせようとしないで， 

小ブロックごとに動作をチェックしながら 
組み立てていくほうがよいかもしれません。 
回路図ではバスラインを8本ひとまとめに 
1本線で書いてあるので，間違えないよう 
に。しかも 1 C のピン番号を明記していない 
ので，規格表で T ® 認しながら作業します。 
1 C 工作ではピン数が多いのでいちいちピン 
番号を書かないこともよくあることです。 

| 次回こそは製作実習を 

今回は三沢氏の CPU のアーキテクチャの 
解説に触発されて，身近な TTL 1C で CPU 
の内部を再現してみようと試みました。ア 
ーキテクチャの構築に始まって，全体的な 
回路の立案，部品の選び方やその組み合わ 
せ方，それに，機械語の命令をハードウェ 
アで実現していくデコーダの仕組みとその 
設計法にいたるまで順を追って説明したつ 
もりです。この記事をとおして，ハードウ 
ェア設計のアプローチの仕方がわかっても 
らえたのではないでしようか。でもこれだ 
けではかえってハードは難しい t 思われて 
しまうかもしれません。しかし，どんなに 
複雑そうに見えるハードウェア設計も簡単 
な回路の組み合わせにすぎないのです。 

皆さんも一度ハードエ作に触れてみたら， 
意外と簡単だったなあときっと驚くに違い 
ないと思います。そこで次のハード特集の 
ときには，皆さんも一緒に工作できる回路 
を用意して実際に動かしながら読んでもら 
える企画をお届けします。 1 C が全部で4個 
ぐらいの構成で，完全部品表と実体配線図 
が付いて誰にも作れ，しかも実用的でユニ 
ークな回路の製作入門記事にする予定です。 
では，そのときまたお会いしましよう。 

♦参考文献 

’89TTL 规格表 （ CQ 出版社） 


TTL LS 374 

2 

115 

トグルスイッチ 

16 

80 

ALS 561 

2 

250 

LED 赤 

8 

30 

LS 299 

1 

395 

緑 

3 

30 

LS 382 

2 

300 

押しボタンスイッチ 

1 

100 

LS 253 

4 

70 

1 C ソケット 14 pin 

6 

50 

LSI 39 

1 

60 

16 pin 

5 

35 

LS 00 

2 

30 

20 pin 

7 

45 

LS 04 

1 

30 

1 C 用基板 

1 

900 

LS 02 

1 

30 

抵抗 10 kQ ~ 

20 

10 

LS 08 

1 

30 

220 Q 

11 

10 

LS 86 

1 

40 

コンデンサ 0.01 //F 

若干 

30 

スズメツキ線/ビニ. 

ール導線 

適量 

計 


約6300円 
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堂思如 I 

EDSAC プログラミング入門 


Miyajima Yasushi 

宮島靖 


世界初の“プログラムできる”コンピュータ， EDSAC 。 現在では 
当たり前の考え方となりましたが，温故知新の意味を含めてそのァ 
ーキテクチヤについて解説します0きっと最新のコンピュータとは 
違った新しい何かが見つかることでしょう。 


■ 計算_祖先 

第2次世界大戦のさなか弾道計算を行う 
ために、 ペンシルベニア 大学で エッカート 
教授とモークレー教授により，真空管1万 
8 千本を使用した コンピュータ 「 ENIAC 」 
が開発されました。1万8千本の真空管に 
同時に通電するため，付近の民家に電気が 
行かなくなったという 話 もあります。 ENIAC 
は現在のコンピュータとはプログラミング 
スタイルがまった〈異なり，操作板の配線 
をつなぎ変えることによって，いろいろな 
動作をするようになっていました。ハード 
ウェアに密着した プログラミング です。 

もっと，プログラム効率のよい方法がな 
いかということで研究を進めていたのが， 
かの J.von Neumann (フォン* ノイマン） 
です。読者の人も聞いたことがある名前で 
しょう0彼はプログラムを記憶装置（平 
たくいえばメモリ）の中に入れてしまい， 
これをひとつずつ順番に取り出していき 
実行する Stored Program 方式を提案しま 
した。実は現在のポケ コン，パソコン （当 
然 X 68000 も），大型機も，基本的にこの方 
式を採用しており，このような方式のこと 
を彼の名前を取って， 「ノイマン型コンピュ 
—夕」といいます。 

ノイマン型の重要なところはメモリ上に 
入っているビット列は命令であるのか，単 
なるデータであるのかが見分けがつかず， 
See (Sequence Control Counter の略，現 
在は PC:Program Counter というほうが一 
図1 EDS AC のレジスタ 


般的）の指し示す番地が命令になるという 
点です。 

そして世界で最初のノイマン型のコンビ 
ュータが1949年にイギリ スの ケンブリツジ 
大学で M . V . Milks 教授 によって 生まれまし 
た。主記憶には超音波水銀遅延線メモリを 
用い，紙 テープによってプログラムを ロー 
ドするという方式のコンピュータです。こ 
の機械は Electronic Delay Strage Auto 
matic Calculator の頭文字を取って 「EDS 
AC (エドサックと発音すればよい）」と呼 
ばれることになりました。まさしく ， EDSAC 
こそが現在のコンピュータの祖先であり， 
プログラム 内蔵方式 もこの 機械で初めて実 
現されたわけです。 

| EDSAC のアーキテクチャ 

というわけで， EDSAC の生まれた背景は 
わかっていただけたでしよう。では次に， 
EDSAC のアーキテクチャ寄りの話をしたい 
と思います。 

a ) レジスタ構成 

図1に EDSAC のレジスタ構成を示します0 
EDSAC には ， Acc (アキュムレータ ）， M 
レジスタ， B レジスタの3つしかレジスタ 
がありません。しかも， Acc は固定小数点 
の累算器， M レジスタは掛け算用の固定小 
数点レジスタ， B レジスタは番地インデツ 
クス用の整数レジスタというようにしか使 
用できません。 

Z 80 や68000 のアセンブラ に慣れ ている 人 
には非常に貧弱に見えるでしよう。確かに， 


Acc 


-70 ビット- 


XX 


XX 


M レジスタ 


'视点 


アキュムレータ 


35ビッ I 


XX. 


嫌 , A 0ビット叫 


乗数レジスタ （Multiplier register ) 


B レジスタ 


XX……X 


B レジスタはインデックスレジスタとして使用する。 


EDSAC でのフ。ログラミング はい力、 にして 計 
算途中のデータをうまく保存しておくかが 
ポイントになり，68000のように レジスタを 
巧みに利用したプロダラミング環境とはま 
ったく様相を異にします。 

まずは Acc ですが，16ビット，32ビット 
などとヶチなことはいいません。最新64ビ 
ット CPU を凌ぐ70ビットもあります。が， 
メモリに転送するときには先頭の17ビット 
力％長語（後述）を使用しても先頭から35 
ビットしかメモリに転送することができま 
せん。 

ではなぜ，70ビットもあるかというと， 

M レジスタとメモリの内容の乗算を長語で 
行った場合，結果は70ビットになるのです 
が，上から35ビットで切ってしまうと，誤 
差が出ることになるからです。乗算を行っ 
た結果を足し込んでいくような場合や，乗 
算結果を左にシフトする場合など，下位35 
ビットがないと誤差が出てくるわけです。 

次に M レジスタですが，このレジスタは 
基本的に乗算命令以外には使用されません。 
EDSAC では即値との乗算ができないので， 
このレジスタを用いるわけです。 

B レジスタは，ほかの2つのレジスタと 
は異なり，番地のインデックス用なので整 
数しか入りません。後述しますが， EDSAC 
の番地は1023番地までなので ， B レジスタ 
も10ビットの幅が用意されています。 
b ) EDSAC の扱える数値 

EDSAC はメモリの1ワードを17ビットと 
して扱い，レジスタは Acc が70ビット ， M 
レジスタが35ビット， B レジスタが10ビッ 
卜となっています。 

EDSAC では基本的に小数しか扱うことが 
できません。メモリの内容にしろ，レジス 
夕の内容（ただし， B レジスタは除く）に 
しろ， 一 1 Sx <1までの範囲しか代入で 
きないのです。最上位ビットと2番目のビ 
ットのあいだに小数点があると考えます。 
また，負の数は2の補数表現で表されるの 
で，最上位ビットは符号ビットとなります 
(図2) 0 
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c) EDSAC のメモリ空を， 

EDSAC にはメモリが〇〜1023番地までの 
1024語分が実装されています。前述したよ 
うに，1語は17ビットなのでほぼ 2 K バイト 
のメモリといえるでしよう。 

先ほどちょっと書きましたが ， EDSAC 
には長語という概念があります。ちょうど 
68000でいうロングワードのようなものです。 
68000では1ワード16ビットなので，長語は 
2倍の32ビットとなりますが， EDSAC では 
図2 数値表現 


なぜか35ビットになります。 17 X 2 =34なの 
に，なぜ1ビット増えたのでしようか？ 
これは，実は EDSAC には Sandwich Dig 
it と呼ばれるビットがあって，奇数番地と 
偶数番地の間に1ビット分はさまってい 
るビットがあるのです。このビットは本来 
はメモリ読み出しのタイミンダに使用され 
ているビットなのですが，このビットを飛 
ばして2番地分読むよりも，一緒に読んで 
しまうほうがラクなのよということで，読 


2-20 


2—16 

サンドイッチ 

ビット 


2-25 


2—30 


2一 3 


例 


— ► 0.25 

—► 一0.25(補数表現） 


長語 


130 


00100000101 


まれることにあいなったものなのです。 

図3にメモリの番地割り付けを図示しま 
したが，注意すべき点は，奇数番地が先頭 
にきているというところです。1，0，3， 

2，5，4……というぐあいに並んでいるた 
め， Acc から 2 n 番地に書き出したりする場 
合には， Acc の上位17ビットが 2 n + 1番地 
に，下位17ビットが 2 n 番地に入り，18ビッ 
卜目がサンドイッチビットに入ります。こ 
の様子を図4に示しました。 

もしかして，インテルの上位下位逆転の 
アーキテクチャは， EDSAC をお手本にした 
のだろうか？（違うって） 
d) EDSAC の命令について 

EDSAC の命令は，1語17ビットの中に 
命令と，それに必要な番地データまたは数 
値データ，そして修飾用ビットが含まれて 
います（図5)。 

命令部は先頭の5ビットであり，命令の 
ビット列は表1に示すような内部表現にな 
ります。 

5ビット目の番地修飾部が1のときには， 
B レジスタの値を番地部に足し込んだ値を 
実効アドレスとするというスイッチです 0 
1のときには 「 S 」 と表記します。 

6ビット目からの10ビットが番地部と呼 
ばれ，アドレスが格納されている場所です。 
10ビットの幅があるので1023番地までを指 
定することができます。 

最後の1ビットが特殊指示部と呼ばれ， 

1のときには長語指定か，命令の修飾に使 
用します。長語を意味するときには ， 「Dj 
と表記し，命令の修飾に使用するのならば 
「 D 」 または 「 S 」 を使用します。また，こ 
のビットが0のときには，短語指定となり， 
「 F 」 と表記します（図6参照)。 

I プログラミング序論 



命令だけ見てもピンとこないでしようか 
ら，具体的な例をあげて「こういうときは 
こうする」といった定石を説明しましよう。 

その前に，軽〈命令とデータの扱いにつ 
いて説明しておきます。 

Z 80でも (38000 でも，メモリに入っている 
ビット列には，命令か単にデータかを区別 
する情報は含まれません。たとえば，10〇番 
地に FF が入っていたとしても，単なる255 
を表す数なのかそれとも RST 38 H という 
命令なのかはわかりませんね（前後を見れ 
ばたいていどっちかわかるんだけどね）。 

で，命令になるのはプログラムカウンタ 
がそこの番地にきたときなわけです 。 EDSAC 
でも同様で， 
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図3 EDSAC のメモリ 


図6 n 卩 令の例 
内部表現 
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内部表現 0 
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図4 長語が Acc に格納される様子 

AIOOD を実行すると 




101番地 




100番地 


Acc 


上位17ビッ1 


S ビット 下位17ビッ I 




101番地が、 Acc の上位に入る，また下位35ビットは彩響を受けない 

図5 命令表現 

命令は Single - address 型であり，短語の丨語で T 1&7) ように表す 0 


命令の表現 
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命令部：命令の種類を表す。命令の一覧を43ページに示す （ 丨文字で表す）。 

番地部：引用する番地を示す。 

番地修飾部： I のときは番地部に B レジスタの内容を加える。0のときは何もしない< 
特殊指示部：丨のときは長語の指定，または命令の修飾に使う。〇のときは短語の指定 
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01000000000000000 

というビット列があったとき， 0.5 にもなる 
し， IF という命令にもなります。 EDSA 
C では， Acc に命令を作ってそれをメモリ 
に転送して実行するような自己命令書き換 
えを当然のように使用します。現在の MPU 
では，アドレス空間も広く，命令も豊富な 
ので自己書き換えなぞはしないほう力 ? 望ま 
しく （これをやるとプログラムがわかりに 
く くなってしまう），命令数の少ない EDSA 
C ならではの手法なのです。 

• Acc のクリアの方法 

EDSAC には Acc をクリアするという命 
令はありません。ではどうするのかという 
と， T 命令を使います。この命令は本来は 
Acc をどこかの番地に転送する命令なので 
すが，同時に Acc もクリアします。どこか 
使って いない メモリに Acc を転送してやれ 
ば Acc をタリアできます。 

• Acc に値を代入する 

Acc に値をロードする命令は存在しない 

EDSAC の命令セット . 

■転送命令 

( I)n ( 10 100 *n * )， Un (00 l II * n * )， Tn (00 l 0 l * n *) 
Tn , Un はどちらも， Acc の内容を n 番地に転送す 
る命令ですが， Tn は転送後に Acc の値をクリアしま 
す。中 n は Tn と同様な動作をしたあと， Acc がオーバ 
-フローしていたときに，ベルを鳴らして停止する 
という命令です。なお，「中」は入力できないのでシ 
ミュレータ上では「$」で代用します。 

Hn ( 1010 l * n *) 

Hn 命令は n 番地の内容を M レジスタに転送する命 
令です。これらの命令は B レジスタによる番地修飾 
部および，長語の指定も可能です。すなわち ， 「TS 
IOODj とすると， B レジスタの値に100を加えた番 
地へ長語で Acc を転送する命令ということになり， 
101番地には Acc の上位17ビットが，100番地には Acc 
の下位17ビットが，そして，18ビット目がサンドイ 
ッチビットに転送されることになります。くれぐれ 
も，長語指定のときには，上位下位が逆になること 
を注意しておいてください。また，長語指定のとき 
には必ず実効アドレスが偶数番地になるようにしな 
ければなりません。 

BnF ( I I lOIOnO ), BnS(l I 1010- nO ) 

どちらも， B レジスタに直接 n を転送する命令で 
す。ただし， BnS の方は B レジスタに 一 n を代入し 
ます。しかし，実際には BnS という命令は内部では， 
B - nF として処理されています。というのも， n は 
丨〇ビットであり，負の数は補数で表現するため，一 I 
=1023であるわけで，要は， n の先頭ビットが立つ 
てさえいれば負の数ということになるのです。つま 
り， 「 B 2 S 」 は 「 BI 022 F 」 と同じ結果になります。 
KmF(0l I I00m0) 

この命令は特殊な命令です。 m 番地に 「 b ( B レ 
ジスタの値） F 」 という命令を格納するというちょ 
つと複雑な命令です。つまり， B レジスタの{直が100 
のとき， K 200 F という命令を実行すると，200番地に 
「 BI 00 F 」 という命令が格納されます。一見なんの役 
に立つのかわからない命令ですが，「サブルーチン」 
のところで説明します。 

■演算命令 

An(IM00 ホ n 木)， Sn(0l I00n*) 

An は加算， Sn は減算命令です， Acc と n 番地の内 
容を計算します。 

Vn( I I I I I *n 木)， Nn(l0ll0*n 氺) 

Vn は n 番地の内容と M レジスタの内容を乗算して， 
Acc に加え， Nn は Acc から引くという命令です。注意 


ので，いったん Acc をクリアしてから， A 命 
令を使用して Acc に足し込みます。 

っまり， 

100 T 110 F 

101 A 111 F 

110 P F *P F は小数に直すと 0.0 
111 I F *1 F は小数に直すと 0.5 
としてやれば，101番地で Acc には， 0.5 が 
代入されます。面倒ですが， Acc にデータ 
を代入したいときには，いったんメモリを 
介して行うしかありません。 

籲 ループの作り方 

ループにはふつう B レジスタを 使用しま 
す。たとえば， 

100 B 50 F 

101 BS 1 S 

n J 101 F 

とすると，101番地から n # 地の間を50回 
ループさせることが可能となります。 


♦自己 書き換えの例 

問.100番地に n .2_ 15 が入っているとき， n 
番地の内容を110番地に格納せよ。 

n -2' 15 というと複雑そうに聞こえますが， 
要は番地部に n が入っているということで 
す。 Acc が最初0だとして， 

200 A 206 F 

201 A 100 F 

202 T 203 F 

203 P F 

204 T 110 F 

205 Z F 

206 A F 

とすれば OK です。 202 番地で 203# 地の内 
容を書き換えて実行しています。この様子 
を図7に示します。 EDSAC ではこのよう 
な手 f 去をマスターすることが必要条件とも 
いえますので，しっかり理解して〈ださい0 
赛 サブルーチンの作り方 
本来なら，サブルーチンはスタックの概 
念が必要なのですが， EDSAC にはスタッ 


すべき点は， Acc に乗算の結果が転送されるのでは 
なく，結果が加算されたり減算されたりするという 
ことです。これらの命令は B レジスタ，長語ともに 
使用可能です。 

YmF(00l I0*m0) 

Acc に2一 35 を加えます。つまり， Acc の内容を34ビ 
ットに丸めるのに用います。なお， m の値は意味を 
持ちません。 

Cn( I I I 丨 0*n * ) 

n 番地の内容と M レジスタの論理稂を Acc に加え 
ます。 

Mn( 101 I l*n*) 

Acc の先頭から6ビットをクリアして， n 番地の内 
容を加えます。 

BSnF( I I 101 InO), BSnS ( III 0 1 I — n0) 

BSnF は， B レジスタに n という数値を加え ， BS 
nS は B レジスタから n という数値を引きます。この 
命令も内部では， r B SnSj =「BS — nFj として処理さ 
れています。 

■シフト命令 

Acc のビットを左右にシフトする命令です。この 
命令を使用すると，普段見ることのできない， Acc の 
下位35ビットを見ることができます。 

R D (00100000000000001), 

L D( 11001011111111111) 

R と D の間に空白があるのは，番地部が0だからで 
す。 ROD , L 0 D でも同じですが， n が0の場合は省略 
してしまうようです 。 R D は右に ， L D は左へ 

I ビット Acc をシフトします 0 
R F( 00100000000000000), 

L F( 11001000000000000) 

R F は右へ15桁 ， L F は左へ13桁 Acc をシフトします。 
R2 P 2 F(00 1000 2 P ^ 0), L2 P 2 F( I 10010 2 P — 2 0) 
それぞれ右へ/彡桁，左へ/〇桁 Acc をシフトします （ 2 
^ P ^\\) o つまり， L 8 F で，左へ5桁シフトするこ 
とになります。 

■分岐命令 

分岐命令には，無条件分岐命令と条件分岐命令が 
あります。現代の MPU ( CPU ) は，フラグを持って 
おり，その値によって様々な分岐ができるようにな 
つていますが， EDSAC には Acc や B レジスタが0か 
どうかを調べて分岐する命令しかありません。 

FmF( 100010 m0) 

無条件に m 番地へジャンプします (> 

FmD( 100010m I) 


Acc 本0のとき， m 番地にジャンプします„ 

FSmF ( 10001 ImO ) 

( B レジスタ+ m ) 番地にジャンプします。後述の 
「サブルーチン」のところで説明します。 

EmF (000 l I 0 m 0), EmD(OOOI 10 ml ) 

どちらの命令も Acc き 0 のときに m 番地にジャンプ 
します力、' EmD のときには Acc をクリアします ( ， 
GmF(l 101 I 0 m 0), GmD ( IIOIIOml ) 

どちらの命令も Acc <0 のときに m 番地にジャンプ 
します力人 GmD のときには Acc をクリアします。 
YmD (00 l 100 m I ) 

以前に YmD が実行されて以来， Acc がオーパーフ 
口一していたならば， Acc をクリアして m 番地にジ 
ャンブします。滅多に使うことはないでしょう。 
JmF ( OIOIOOmO ) 

B レジスタの値本0ならば， m 番地にジャンプし 
ます。 BSIS 命令と一緒に用いて Z 80 の DJNZ 命令のよ 
うな主にループを構成する場合に使用します。 
■入出力命令 

EDSAC の I / O は紙テーブだけです。データゃプロ 
グラムは5ビット幅の紙テープから読まれます。こ 
の5ビットの穴は EDSAC の内部表現コード（表 I 参 
照）に対応しており，32種類の英字と記号または， 
単純に〇〜9の数字として読み込めます。 
In ( OIOOOOmO ) 

テープ丨列を整数 x として読み込み， x ，2 〖6 を n 
番地に格納します。つまり「11100」という5ビット 
のビット列（これは EDSAC のコードで r A j を表し 
ます）を読み込むと， n 番地には， 

00000000000011100 

というビット列が格納されます。また，長語で読む 
ことも可能です。 

On ( OIOOIOmO ) 

n 番地の先頭5ビットを紙テープに出力します。 
■その他の命令 
ZmF (0 l 1010 m 0) 

機械を停止します。プログラムの終了に窖いてお 
くのがふつうです。 m の値は意味を持ちません。 
ZmD (0 l 1010 m I ) 

EDSAC には ZD スイッチと呼ばれるハードウエアス 
イッチがあって，このスイッチが ON のときに ， Zm 
F 命令と同様の働きをします c OFF のときは次の命 
令を実行します。 

. 括孤内はビットパターン。 n , m は10ビットの2進数 
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クというものが存在しないので， B レジス 
夕をうまく利用した closed B と呼ばれるサ 
ブルーチンの作り方を紹介します。 

詳しい説明は図8に示しましたので，こ 
こでは考え方について簡単に説明します。 

サブルーチンからメインルーチンに戻る 
場合，戻り番地というのは呼び出された番 
地の次の番地であるので，戻るべき番地を 
B レジスタに入れてやって，サブルーチン 
を呼び出せばうまくいきそうです。そして， 
呼ばれたサブルーチン内で， FS 2 F としてや 
れば， B + 2番地にジャンプします。つま 
りこれがリターン命令の役目を果たします。 

しかし，この方法だとサブルーチン内で 
B レジスタが使用できなくなってしまいま 
す。そこで用意されたのが KmF という命令 
です。この命令を実行すると m 番地に，現 
在の B レジスタの内容を， B レジスタに代 
入する命令が格納されます。たとえば， B レ 
ジスタの値が123のときに， KmF という命 
令を実行してやると， m 番地には， 「 B 123 F 」 
という命令が格納されます 0 KmF をサブル 
ーチンの先頭に置いて， m 番地をサブルー 
チンのいちばん最後の番地にしてやれば， 
サブルーチンに飛んできてすぐに， B レジ 
スタを間接的に m 番地に待避したことにな 
表 1 EDSAC の入出力符号 



るので，なかで B レジスタを使用しても問 
題がなくなるわけです。 

■ 世界影豆ァセンブラ 

さて， EDSAC のプログラムを入力するに 
はどうしたらよいでしようか。17ビットの 
スイッチを使用して1番地ずつメモリに値 
を書き込んでいったのでは，日が暮れてし 
まいます。そこで， EDSAC には簡単なアセ 
ンブラが用意されています。このアセンブ 
ラは紙テープから5ビットの EDSAC コード 
を命令，番地，制御コードの順に読んでい 
き，17ビットの命令に変換して格納してく 
れ，さらに相対番地までサポートしている 
というくせに，ナントまあ，全体で54ワー 
ドの長さという驚異的なアセンブラです。 
最近あまり見かけませんが，一時期，雑誌 
に256パ M 卜以内でなにかプログラムを作っ 
たり， BASIC で1行のプログラムを作った 
りという，いかに短いプログラムで高機能 
なものを作るかということに燃えていた人 
人がいました力す，機能•芸術性でこのアセ 
ンブラにかなうものはないでしよう。 

このアセンブラのことを Initial Input 
Routine (初期入カルーチン）と呼んでお 
り， EDSAC では〇番地から53番地にロード 
されます。そして，〇番地から実行を開始 
すると，紙 テープから 順次5ビットずつキ 
ャラクタコードを読み取っていき，メモリ 
に格納して指定番地に制御を移します。 


初期入カルーチンに対する制御指令を次 
に説明します。 

PZ 

プログラムの先頭だということを示しま 
す。 

TmK 

以下の命令を m 番地から格納します 。 T 
100 K と書くと，その後ろに続くテープを100 
番地から格納し始めます。 Z 80 のアセンブラ 
の ORG 疑似命令とでも思ってください。 

GmK 

相対番地の基点を示します。 TmK のあと 
に続けて書くときは GK とするだけでも構 
いません。 

メモリに読み込まれた状態のプログラム 
は，すべて絶対番地形式であり，ほかの番 
地へ移動すると実行できな〈なります。そ 
こで，紙テープに書くときには相対番地で 
書いて，初期入カルーチンに番地を割り付 
けさせながら格納する方法が開発されまし 
た。この方法により， GmK で指定した番地 
からのオフセットでニー モニッ クを記述す 
ることができ， TmK ， GmK の m の値を変 
更するだけで，任意の番地での実行が可能 
となります。なお，ニーモニックでの記述 
には F ， D の代わりに没，； r <9 を用います。た 
だし，シミュレータ上では#, %#を用い 
ます。 

たとえば以下のような， 

PZ (プログラムの先頭） 

T 100 K (100番地から格納） 


図7 例題の動作 
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つまり，203番地で ， AnF 
という命令を実行する。 
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これを ここへ 


命令を作るためのデータ 


図 8 closed B サブルーチンの概念 

メインルーチン 


サブルーチン 


番地 番地 



これによって， B レジスタ+ 2番地にジャン 
プする。つまり，卩+2番地へ6〇!6〇! 

つまり， B レジスタに（呼び出しを行う番地 一 I )を入れ，コールする。そして.サブルー 
チンの先頭で， B レジスタに，呼び出されたときの B レジスタの値を入れる命令をサブル 
ーチンの末尾に書き込む。 

サブルーチンの最後で，呼ばれたときの B レジスタが，復活するので， FS 2 F 命令によっ 
て，（呼び出し番地 +1) に戻ることができるのである。 
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GK (100番地が基底） 

A 10# 

T 20%# 

AOF 

ZF 

E 100 KPF (100番地へ） 

を読み込ませると， 

100 A 110 F 

101 T 120 D 

102 A OF 

103 Z F 

というぐあいに読み込まれます。 

EmKPF 

Acc をクリアして m 番地に制御を移しま 
す。 

まだこのほかにもいくつかあるのですが， 
これだけ知っていれば十分でしよう。 

_ えどさっ君利用の手引吉 

さて，紙面だけではよくわからないと思 
われるので， EDSAC のシミュレータを作 
成しました。かなりの大きさになってしま 
ったので，掲載はできませんでしたが梁山 
泊ネットと PEKIN ネットに「えどさっ君」を 
PDS としてアップしておきますので，会員 
の方はそこからダウンして使ってく AT さい。 

EDSAC のソースプログラムは，本体付属 
の ED や市販のエディタなどの標準テキスト 
ファイルを作成できるもので作成します。 

そのとき，次の点に注意してください。 
•行番号，番地番号は付けない。 

• 余分な空白は入れない。 

•すベて大文字で記述する。 


正しい例 

悪い例 

PZ 

98 PZ 

T 100 K 

99 T 100 K 

AF 

100 A F 

T 105 F 

101 T 105 F 

ZF 

102 Z F 

E 100 KPF 

103 E 100 KPF 


えどさつ君では2種類の初期入カルーチ 
ンをサポートしています。高速初期入カル 
ーチン （ HIPL )， 標準初期入カルーチン （IP 
L ) の2つです。 

HIPL :独自の手法で記述された初期入力 
ルーチンであり，1命令ずつ直接読み込ん 
でメモリに格納するため高速。ただし，現 
在サポートしている制御命令は PZ , TmK , 
GmK , EmKPF と相対番地指定の#だけで 
す。これ以外の制御命令を使用している場 
合は IPL を使用して読み込んでください。 
IPL:IPL は，本物 （？） の初期入カルーチン 
がそのまま動いているので，すべての制御 


命令が使用できますが，その反面速度が遅 
くなります。 

■ コマンドー覧 

“ EDSAC >” と表示されているときに，な 
にも入力せずにリターンキーだけを押すと 
コマンドの一覧が表示されます。また，各 
コマンド名だけを入力してリターンキーを 
押すと，そのコマンドについての詳しい説 
明が出てきます。なぉ，コマンドは小文字 
でも，大文字でもどちらでも構いません。 
スイッチの順番も任意です。ただしスイッ 
チとスイッチまたは，スイッチとハ。ラメー 
夕のあいだはスペースを1文字分入れてく 
ださい。 

BREAK アドレス 

機能ブレイクポイントを設定する〇 JMP 
命令， IPL 命令を実行中に PC (プログラム 
カウンタ）が設定値にくると，実行を中断 
してコマンドラインに戻る。 

例 EDSAC〉BREAK 100 
とすると，100番地で実行が中断するように 
設定される。 

C し R 

機能全レジスタをクリアする 
例 EDSAC >CLR 

Acc = 0, Mreg = 0, Breg = 0 になる 0 
DISASM アドレス 1 [アドレス 2] 

[スイッチ 1]. [スイッチ n ] 

スイッチ 

/ C ……画面への出力はしない 
/F ファイル名 

. ファイルへの出力 

/ P ……プリンタへの出力 
/ W ……2段組み出力 

機能アドレス1からアドレス2までの内 
容を出力する。 

例 EDSAC > DISASM 0 9 /F BAKA /W /P 


0000 

T 

F 

0005 

R 

4 F 

0001 

E 

20 F 

0006 

V 

F 

0002 

P 

IF 

0007 

L 

8 F 

0003 

U 

2 F 

0008 

T 

F 

0004 

A 

39 F 

0009 

I 

IF 


と画面に表示され，同時にフ°リンタとファ 

イルにも出力される 

DUMP アドレス1[アドレス 2] 

[スイツチ 1]. [スイツチ n ] 

スイッチ 

/ B ……2進の表示をしない 
/ C ……画面への出力をしない 
/F ファイル名 

. フアイルへの出力 

/ H ……16進表示を追加 



/〇……8進表示を追加 
/ P ……プリンタへの出力 
機能メモリのダンプを行う 
例 EDSAC > DUMP 100 200 /H /〇 

EXIT 

機能親プロセスへ戻る。 

HIPL ファイル 名 [スイ ッチ] 

スイッチ 

/I ……読み込んだ命令の表示 
機能高速初期入カルーチンの実行。あら 
かじめ作成してあったソースファイルを読 
み込む。読み込める制御命令は PZ , TmK , 
GmK , EmKPF , ……#のみ。 EmKPF を読 
み込むとコマンドラインへ戻る。 m 番地に 
はジャンプしないので注意。 

例 EDSAOHIPL GEROGERO /I 

IPL フアイノレ名[スイッチ 1] [スイッチ n ] 

スイッチ 

/B アドレス 

……ブレイクポイントの設定 
/F ファイル名 

……ファイルへ ト レース 結果を出力 
/ H ……開始時刻，終了時刻の表示 
/I …… I 命令読み込みデータの表示 
/ P ……プリ ンタへ 

トレース結果を出力する 
/ T ……トレースを行う 
機能本物の初期入カルーチンを実行する。 
すべての制御命令が使用できる。 EmKPF 
を読み込めば当然 m 番地にジャンプする。 

例 EDSAC >IPL TEST /B 100 /F /T /I 

JUMP アドレス[スイツチ 1] ……[スイツチ n ] 
スイッチ 

/B アドレス 

……ブレイクポイントの設定 
/ C ……全レジスタのクリア 
/F ファイル名 

……ファイルへトレース結果を出力 
/ H ……開始時刻，終了時刻の表示 
/I …… I 命令読み込みデータの表示 

/ P ……プリ ンタへトレース 
結果を出力する 
/ T ……トレースを行う 
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リスト 1 nxn 行列の掛け算 


4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 
117 


PZ It 

T100K /本 

GK /拿 

K19# /拿 

U23# 

U24# 

T25# /* 

A23# 

T26# 

B6# 

F41# /< 

A26# 

S22# 

G13# 

A21# 

F5# 

T27# 

A25# 

S22# 

G19# 

A21# 

F3# 

ZF ft 

FS2F /本 

P1F 

P2F 

ZF 

ZF 

ZF 

ZF 

ZF 

AF 

TF 

ZF 

ZF 

ZF 

HF 

VF 

PF 

BF 

P23# 

P24# 

P25# 

P26# 

K98# 

A23* 

T24# 

A39# 

A28# 

T101# 

A40# 

A28# 

T109# 

B50# 

F100# /* 

T30# 

A24# 

T24# 

A38# 

A28# 

U109# 

T27# 

A39# 

A28# 

T101# 

B62# 

F100# /本 
T31# 

A27# 

T101# 

A40# 

A28# 

T109# 

B70# 

F100# /* 

T32# 

A31# 

A80F 

A33# 

T81# 

A32# 

A81F 

A34# 

T82# 

ZF 

ZF 

A35# 

T35# 

A24* 

S22# 

G90# 

A21# 

F54# 

T27# 

A30# 

A82F 

A29# 

T96# 

A35# 

ZF 

T35# 

ZF 

FS2F /% 
Kill# /% 
ZF /* 

A36# 

T104# 

ZF 

BS1S 

A23# 

J105# 

S23# 

ZF 

S21# 

ZF 

FS2F IX 
E400KPF 


规 

100 番地から格納 
相対番地の基庭 《10 
サブ n — チン先通 


Acc の内容をワークエリアに 


サ 7 %-チンコール 


BbF 命令に窬き代わる 
リターン 


/<サブゾトチン先頭 


サブルーチンコール 


サブノ U- チンコ_ル 


サブルーチンコール 


リターン 

サブルーチン先頭 
行列 (OWW ) アド 


レスを求める 


例 EDSAOJUMP 100 /T /F OUT /B 110 
OPEN ファイル名 

機能指定ファイルを入力専用としてオー 
プンする。自作のプログラム中に I 命令が 
ある場合に，入力元として指定しておいて 
から JUMP 命令で実行する。 

REG スイッチ 
スイッチ 

/ A …… Acc の値の変更 
/ B …… B レジスタの値の変更 
/ M …… M レジスタの値の変更 
機能全レジスタの表示を行う。任意のレ 
ジスタに任意の値を代入する。 

レジスタと代入できる値の範囲 
Acc .— IS x <1 

B レジスタ …… 0^x^1023 

M レジスタ .- l ^ x<l 

SET アドレス 

機能指定したアドレスから命令または数 
値を格納する。“.”（ピリオド）を入力す 
るとコマンドラインに戻る。命令の入力は 
大文字でも小文字でも構わない。空白を入 
れても詰めても構わない。 

例 EDS AC> SET 100 

0100 P F A 200 F ( PF は以前の値） 

0101 P F a 201 f 

0102 P F L d 

0103 P F .(ピリオド） 

EDSAC> 

| 実際の使用とサンプルプログラム 

とりあえず，サンプルプログラムをリス 
卜1に示します（えどさっ君を使ってね）。 
このプログラムは n x n の行列の乗算を行う 
もので，全体としてサブルーチンとなって 
いるので，メインルーチンとパラメータが 
必要です。まず，リスト1を打ち込んでく 
ださい。ただし，「/*」以降のコメントは 
打ち込まないで〈ださい。便宜上コメント 
を付けただけです。 

さて，このサブルーチンでは Acc に n を 
「 PnF 」 で渡し（つまり，番地部に n が入っ 
ていて，ほかのビットはすべて0)，80,81， 
82番地にそれぞれ，行列1のデータ，行列 
2のデータ，結果を格納するアドレスの順 
に 「 PmF 」 のかたちで入れておきます。実 
際にやってみましよう。 

まず，メインルーチンを用意します0 
EDS AC > SET 400として， 

A 404 F /* Acc に P 2 F を入れる 

B 401 F /* この番地を B に 

F 100 F /* サブルーチンコール 

ZF /* 終了 


P 2 F 

/* 

2 *2 の行列 

. (ピリオド) 


そして次に， 



EDSAC > SET 80 

P 300 F 

/* 

tm 1 のアドレス 

P 310 F 

/* 

行列2のアドレス 

P 320 F 

/* 

結果格納先ァドレス 

最後に2つの行列のデータを入れます。 

EDSAC>SET 

300 

IF 

/* 

0.5 

RF 

/* 

0.25 

AF 

/ 氺 

— 0.25 

IF 

/* 

0.5 

EDSAOSET 

310 

ZF 

/* 

0.85 

AF 

/* 

— 0.25 

WF 

/* 

0.125 

PF 

/* 

0.0 


サブルーチンを読み込ませて実行します。 

EDSAOIPL N_N.SRC ( これはファイル名） 

しばらくして，プロンプトに戻ったら， 

EDSAC > DUMP 320 
としてください。 

320 U F 0.4375 

321 C F -0.125 

322 BS 512 F -0.140625 

323 Q F 0.0625 

となっていれば OK です。 

おつかれさま 

「よく頑張ったね」 

ここまで読んでくれた読者に私は敬意を 
表します。これだけわけのわからない話が 
延々と続けばさすがにいやになったことで 
しよう。 EDSAC を知っていても，いまの世 
の中渡っていけるわけではありませんし， 
偉い人になれるわけでもありません。ただ， 
やはり ノイマン 大先生の考案されたァーキ 
テクチヤによる，世界最初のコンピュータ 
であり，現在のコンピュータの祖先である 
わけだから，墓参りをするような気持ちで 
EDSAC を学んでほしい。そういった崇高な 
ものなのです。ダサい（死語）と力 1 ，使って 
らんねュ•とかいっちゃだめ。そうとなると， 
やはり EDSAC のシミュレータも，崇高なも 
のである。 Z 80 や8086のシミュレータのよ 
うなトレンデイな路線を狙ってるわけでは 
ありません。 

「シブイね，えどさっ君」 

「やるな，えどさっ君」 

街でであったら，ぜひともこんなぐあいに 
声をかけてくれたまえ。じや。 
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その昔，32ビット CPU は汎用機だけのものでした，しかし今ではホ 
ビー用パソコンにさえ搭載されています。32ビットは16ビットや8 
ビットとは何が違うのでしようか？ 少し難しいけど，この際，32 
ビット CPU について勉強してみませんか。 


32ビット CPU のネ寺徴といったらなんで’し 
ょう。それはとりもなおさず性能です。32 
ビットとは「高性能」の別の表現といって 
いいかもしれません。 

昔，32ビットといえば大型計算機の CPU 
のことを意味していました。大型計算機は 
非常に高性能ですが導入するためには何億 
というお金が必要で，小さな企業や個人に 
とって手の届く代物ではありませんて/した。 
しかし，現在では100万トランジスタを1〜 

2 cm 角の CPU チッ プに集積す る ほど半導 
体製造技術が進歩し，安価な32ビットマイ 
クロプロセッサが 製造され るよ うにな りま 
した。 

現在，32ビットマイクロプロセッサ市場 
の伸びは著しく，従来大型計算機やミニコ 
ンが使用されていた分野は，非常に高性能 
が要求される分野は別として，すべて32ビ 
ットマイクロプロセッサに置き換わりつつ 
あります。このような32ビットプロセッサ 
もまた性能を上げるために大型計算機の手 
法を取り入れています。結局は規模の大小 
だけで32ビットという概念は同じものなの 
です。 

やがて訪れるであろう犬も歩けば32ビッ 

図1 マイコンシステム 


CPU 

メモリ 

I/O 

$ 

$ 

$ 


システムノくス 


図2 マイクロプログラムの概念 


メモリ（ブログラム） CPU 内のメモリ 



卜に当たるという状況に備えて，一般的な 
32ビット CPU というものの考え方に触れて 
おくのも悪くない考えでしよう。ここでは 
32ビット CPU を理解するうえでの基礎とな 
る マイクロプログラム とパイブ ライ ンの技 
法に ついて 説明しようと思います。ちよつ 
と難しいかもしれませんが最新（でもない 
んだけど）技術の一端にでも触れるという 
気持ちで読んでみてください。 


/ マイク□プ□クラム 


図1を見て〈ださい。これはもっとも簡 
単な マイコン システムのブロツク図です。 
システムは CPU ， メモリおよび I / O 装置か 
ら構成されます。 

CPU を動かすための機械語命令はメモリ 
に格納されています。 CPU は内部のプログ 
ラムカウンタの示すアドレスからメモリの 
内容（機械語命令）を読み込み，その命令 
の指示する処理を続けていきます。すなわ 
ち，メモリの内容を読み書きしたり， I/O 
装置との間でデータのやり取りを行います。 

これらはちよっと マイコンを かじったこ 
とのある人ならば常識といっていいかもし 
れません。しかし，多くの人にとって機械 
語命令を与えられたときに CPU がどのよう 
にして命令を実行しているのかを知ってい 
る人は少ないのではないでしようか。まず 
はそれについて説明しましよう。 

図 3 CPU のブロック図 



システムノくス 


I マイクロプロクラムとは 

今日の多くの CPU はマイクロプログラム 
と呼ばれる制御プログラムによって機械語 
命令を実行します0マイクロプログラムと 
は CPU の実行を制御する方法のひとつで， 
1951年にイギリスのケンブリッジ大学の W 
ikes (バイケスと読むのかな）という人によ 
って提案されました。 

統計的に CPU の動作はいくつかの基本操 
作の組み合わせに分解できることが知られ 
ています。 CPU に与えられる機械語命令を 
この基本操作（これをマイクロ命令という） 
に分解して順番に実行してやろうというの 
が マイクロプログラム の基本的な考え方で 
す。当然，機械語命令によって，たとえば 
加算命令と乗算命令では，行うべき処理が 
まったく異なりますから機械語命令ごとに 
別のマイ クロ 命令の組み合わせが存在する 
ことになります。 

このようなマイクロプログラムは CPU 内 
の適当な記憶装置 （ ROM であることが多く， 

マイクロプログラム ROM あるいは単に マ 
イクロ ROM と呼ばれる）に格納されていて， 
機械語命令が与えられると，それに対応す 
る マイクロプログラム が読み出されて実行 
されるのです。図2に マイクロプログラム 
の概念を示します。このとき マイクロプロ 
グラム の•実行を制御するのは CPU 内の制御 
回路です。図3に マイクロプログラム 方式 
を用いる CPU の ブロック 図を示します。図 
3の ブロック 図を図1の マイコンシステム 
の ブロック 図と比べてみると非常によ〈似 
た構成になっているのがわかると思います。 
つまり， CPU の内部では マイクロプログラ 
ムの 制御回路が マイコンシステム における 
CPU の役割を果たし， マイクロ ROM やレジ 
スタがメモリの役割を果たしているのです。 

マクロな視野から見たコンピュータシス 
テムがミクロな視野から見た CPU の構造と 
似ていることは何か不思議な因縁を感じま 
すね。そういうわけかどうかは知りませんが， 
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CPU に与える機械語命令を マイクロ （ミク 
口）命令と対比して マクロ 命令と呼ぶこと 
があります。また， マイクロプログラムを 
ハードウェア （ hard : 非常に堅い）とソフト 
ウェア （ soft : 柔ら力 u 、） の中間にあるもの 
として ファームウェア （ firm : 堅い）と呼ぶ 
こともあります。「堅い」という語感を残し 
てるあたり， マイクロプログラムはハード 

ウェァ寄りな概念だということができます。 

マイ クロプログラムについてもう少し詳 
し 〈見ていきましょう。 マイクロ 命令の1 
語には通常次のような制御情報が含まれて 
います。 

a ) CPU 内の回路を制御する情報 

b ) 次に実行するマイクロ命令を決めるア 
ドレス情報 

c ) マィクロ命令で使用する定数 

a ) は マクロ 命令でいう と 転送命令ゃ演 
算命令に相当し，具体的にはゲートを制御 
する ことによってレジスタ や演算器 といっ 
た CPU 内のハードウェア資源に指示を与え 
たり，ハードウェァ資源間でのデータ転送 
を行うための命令です。 b ) は分岐命令に相 
当します。 c > の説明は不要でしょう。 

マイクロ命令の種類 

1語のマイクロ命令には以上で説明した 
ような情報が符号化（ェンコード）されて 
格納されているわけですが，この符号化の 
仕方によってマイクロ命令は水平型と垂直 
型の2つのタイプに分類することができま 
す。 

水平型マイクロ命令というのは，マイク 
口命令の各ビットが CPU 内の各ゲートに1 
対1で対応している命令です。この場合，制 
御すべきゲート数が多い場合はマィクロ命 
令の1語のビット長が大きくなり過ぎて実 
用的ではありません。通常はマイクロ命令 
を機能別にいくつかのフィールドに分割し 
てエンコードし，実行時にそれらのフィー 
ルドをデコードすることで制御信号を作り 
出す方式が採用されます。マイクロ命令と 
しては「ゲート A を開けろ」とか「ゲート 
B を閉めろ j というようにすベてのゲート 
に対する指示を言己述することになります。 
つまり，1ステップですべてのゲートを制 
御することができます。水平型のマイクロ 
命令は CPU のハードウェアに非常に密着し 
たものです。図4に水平型マイクロ命令を 
示します。 

一方，垂直型マイクロ命令は同時に制御 
するゲートを制限することで，マイクロ命 
令の1語のビット数をさらに減少させてい 


ます。垂直型 マイクロ 命令は原則的には操 
作コードとオペランドの組からなります。 
マイクロ 命令としては 「レジスタ A と レジ 
スタ B を加えて結果をレジスタ C に入れろ」 
と いった ぐあいに マクロ 命令と非常に近い 
形式になります。 

垂直型マイクロ命令ではゲートがどうこ 
うといったハードウエア寄りな考慮は不 
要になります0この点，複雑なアルゴリズ 
ムを必要とするマクロ命令の実現には垂直 
型マイクロ命令が有効といえます。また， 
マクロ命令でのプログラミングと同様の手 
法を流用して効率的なプロダラミングをす 
ることもできます。ただし，垂直型マイク 
口命令では1語のビット数を減少させたた 
めに，水平型マイクロ命令と同じ操作をし 
ようとするとステップ数が増加する傾向に 
あります。これを解消するために，マイク 
口 命令の1語をいくつかの フィールドに 分 
割し，それぞれの フィールドに 垂直型マイ 
クロ命令を記述する方法も考えられます。 

図5に垂直型マイクロ命令を示します。 

一般的に，1語のビット数が大きく (100 
ビット以上）マイクロ ROM の容量が小さい 
場合は水平型マイクロ命令，1語のビット 
数が比較的小さく （数十ビット）マイクロ 
ROM の容量が大きい場合は垂直型マイクロ 
命令です。表1に水平型マイクロ命令と垂 
直型マイクロ命令の特徴をまとめておきま 
しょう。 

ナノプログラム 

ところで，マイクロプログラムにもモジ 
ユール 化という概念があります。 マイクロ 
命令としてサブルーチンコール/リターン 
を用意することはよく行われます。しかし， 
現在の流行は メインプログラムに 相当する 
図4 水平型マイクロ命令 


フイーノレ ド I フイーノレ ド II 


/デコ-ダ\ /デコ—ダ\ /デコ-ダ\ 

各ゲートへ 



処理をビッ ト 数の少ない垂直型 マイクロ 命 
令で記述し，サブルーチンに相当する処理 
をハードウェアに密着した水平型 マイクロ 
命令で記述する方式です。 

このような2レベルの構成を採用する場 
合，サブルーチン（水平型）はマイクロ命 
令よりも低い（ハードウェア寄り）レベル 
にあるとみなしてナノ命令と呼ばれます（マ 
イクロは10 一 6 を意味し，ナノは10一 9 を意味 
することは知ってますよね)。そしてナノ命 
令で記述されたプログラムをナノプロダラ 
ムと呼びます。 

この方式はともすれば複雑になりがちな 
垂直型 マイクロ 命令のデコードを簡略化し 
(命令数を減らすことができるから），処理 
の共通部分をひとつにまとめることができ 
るため マイクロ ROM の容量を減少させる 
ことが期侍できます。聞くところによると， 
X 68000 の CPU である MC 68000 もこの2レべ 
ル •マイ クロプログラム 方式を採用して いる 
ということです〇 2 レベル•マイクロプログ 
ラムの 構成を図6に示しておきましよう。 

マィクロプログラムの具体例 

マイクロプログラムというものがどのよ 
うなものか見えてきたところでもう少し具 
体的なマイクロプログラムを説明します。 

図 6 2 レベル•マイクロプログラム 


マイクロ 

ROM 




ナノ 

簡単な 

複雑な処理 

ROM 

処理 


ナノ命令 

ヽ 



/デコ 

-ダ\ 

/デコーダ\ 

i i 1 ふ i 

4 i i 1 

各ゲ ー トへ 

各ゲートへ 


表1水平型マイクロ命令と垂直型マイクロ命令 


水平型マイクロ命令 

垂直型マイクロ命令 

1ビツトが1ゲート 

同時に制御できるゲ 

を制御 

ートを制限 

1語のビツト数は 

1語のビツト数は 

ゲート数に比例 

比較的短い 

小規模な回路に向く 

複雑なアルゴリズム 
記述に向く 

回路の制御性はよい 

回路の細い制御には 
向かない 

ROM 容量は小さい 

ROM 容置は大きい 

性能重視 

コスト重視 
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いま， CPU 内の実行部の構成（演算器の周 
辺）が図7のような構成であると仮定しま 
しょラ。 

図7の CPU は X パ、ス ， Y パ、ス ， Z パ、スと 
いう3種3!頁の内部バスを持ち，これらのパ、 
スに定数1発生器，レジスタ R 0 および R 1， 
ALU (演算器）がつながっています（ぶら 
下がっているともいう）。そして， ALU の 
片方の入力は X バス，もう片方の入力は Y 
バスから行われ，演算結果は Z バスに出力 
されます。 ALU の演算は ADD (加算）また 
は SUB (減算）を指定できるようになって 
います。そして，これらのハードウェア資 
源を制御するための a 〜 i という名前の9 
個のゲートがあります。 

このような CPU を制御するためのマイク 
口命令を考えてみましょう。マイクロ命令 
は簡単のため水平型とします。ゲートが 
9個ありますから，マイクロ命令の語長は 
最低9ビット必要です。これにマイクロ命 
令の終了を示す1ビットを付加した全10ビ 
ットのマイクロ命令を考えればいいでしょ 
う。図8がそのマイクロ命令で，各ビット 
が1対1にゲート a 〜 i に対応しています。 
そして，マイクロ命令のビットが1である 
位置に対応するゲートが開くようになりま 
す。 

それでは，以下の2つのマクロ命令を実 
現するマイクロプログラムを書いてみまし 

X 5 〇 

1) レジスタ R 0 の内容とレジスタ R 1 の内 
容を加えてレジスタ R 1 に入れる。 

実現のためには次の操作が必要です。 

• R 0 の値と R 1 の値を ALU に入れるために 
ゲート d と g を開く。 

•ゲート h を開けて ALU に ADD を指定す 
る。 

• ALU の出力を R 1 に入れるためにゲート b 
を開く。 

したがってマイクロ命令はゲート b ， d ， 


g ， h を開く指定をすればよく， 

01010 01101 

になります。この命令で実行は終了ですか 
ら，終了を示すビットも1にしてあります。 

2) レジスタ R 0 の内容とレジスタ R 1 の内 
容を加えた値から1を引いてレジスタ R 
1に入れる。 

上の 1) と同じ操作の後に R 1 の内容から 
1を引く操作を行います。このためには次 
の操作が必要です。 

•定数1と R 1 の値を ALU に入れるために 
ゲート c と g を開く。 

•ゲート i を開けて ALU に SUB を指定す 
る。 

• ALU の出力を R 1 に入れるためにゲート b 
を開く。 

したがってマイクロ命令はゲート b ， c ， 
g ， i を開く指定をすればよいことになり 
ます。このときマイクロ命令は2ステップ 
必要で，それは次のようになります。 


0 

1010 

0110 0 

0 

110 0 

01011 


上の 1) や 2) のマイクロプログラム例では 
ゲートが開くかどうかを考えてマイクロ命 
令の各ビットの0/1を決めました。しかし， 
実際のマイクロプログラム開発では人間の 
見やすい命令記述（ニーモニック記述）を 
マイクロ命令の0/1のパターンに変換する 
マイクロ命令用アセンブラが用意されるの 
が普通です。 

このようなマイクロアセンブラがあれば， 
1) や2>のマイクロ命令は，たとえば，次の 
ような ニーモニツ クをアセンブルするだけ 
で作り出すことができます。 

1) の場合： R 1= ADD ( R 0， R 1 );END 

2) の場合: R 1= ADD ( R 0, R 1) … 

R 1= ADD (1, R 1) ;END 


命令デ=1ードとの関係 

ところで，これまで説明してきたマイク 
ロプログラムは現実の CPU のマイクロプロ 
グラムと少し掛け離れています。先の例で 
はマクロ命令のオペランドカ ？ レジスタ R 0 と 
R 1 に固定されていました。しかし，現実に 
はレジスタは16本程度あるのが普通です。 

このとき，ある演算を行うマクロ命令の 
マイクロプログラムを， 「 R 0 の内容と幻の 
内容の演算」， 「 R 0 の内容と R 2 の内容の演 
算」， 「 R 1 の内容と R 3 の内容の演算」……と 
いうようにオペランドの組み合わせによっ 
て別個に作っていたのではステップ数の無 
駄になります。実際には「あるレジスタ」 

の内容と別の「あるレジスタ」の内容で「あ 
る演算を行って「あるレジスタ」に書き込 
むというただひとつのマイクロプログラム 
で実行されます。そして，「あるレジスタ」 
というのが状況によって R 0 を示していたり， 
R 1 を示していたり， R 2 を示していたりする 
わけです。 

また，「ある演算」は加算を示していたり 
減算を示していたりします。この場合の C 
PU の実行部の構成を図9に示します。この 
図で RX は X バスに値を出力するレジスタ番 
号を， RY は Y パ、スに値を出力するレジスタ 
番号を， RZ は Z バスから値を入力するレジ 
スタ番号を示するレジスタです0 ALUO 
P は ALU で行う演算の種類を指示するレジ 
スタです。 

こ の CPU で演算を行う マクロ 命令を実現 
する マイクロ プログラムの ニーモニックは， 


図8 図7の CPU のマイクロ命令 
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図7 CPU の実行部 


図9 より一般の CPU に近い実行部 
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たとえば， 

RZ = ALUOP ( RX , RY ) ; END 
となり ます。この RX , RY , RZ , ALUOP 
は マクロ 命令をデコードする 時点で，マイ 
クロプログラムの（マイクロ ROM 内の） ス 
タートアドレスと同時に作り出されます 0 
逆にいえば， マクロ 命令の命令コードから 
マイクロプログラムの スタートアドレス， 

RX ， RY ， RZ ， ALUOP などを決定する作 
業が命令デコードだということもできるで 
しょぅ。 

:マイクロプラムの特徴 

マイクロプログラム方式に対応する言葉 
がワイヤードロジック方式です。ワイヤー 
ドロジック方式はマイクロ命令を用いずに 
ゲート間の配線のみによってマクロ命令の 
動作を実現する方法です。マイクロプログ 
ラムを用いるとマイクロ ROM の言売み出し 
時間によって動作速度が制限されてしまい 
ますし，マイクロ命令を逐次的に解釈して 
実行する性格上，すべてのハードウェア資 
源を並列に動作させることは困難です。つ 
まり処理効果が落ちます。 

このような理由からインテルの80486，モ 
トローラの68040， NEC の V 80, 富士通の G 
micro/ 300といった特に高速性を要求される 
最近の32ビット CPU ではマイクロプログラ 
ムが使われな〈なる傾向にあります。しか 
し，マイクロプログラムには次のような利 
点もあり，今後まったく用いられなくなる 
ということはないと思われます。 

1) CPU のアーキテクチャや命令セットの 
詳細が決まっていない段階でも回路設計を 
始めることができますから，設計期間を短 
縮できます。 

図10逐次処理とパイプライン処理 


2) 複雑な命令機能もマイクロ命令のステ 
ップ数を増やすだけで実現できます。その 
ための複雑な回路はあまり必要ではありま 
せん。 

3) マイクロプログラムを変更するだけで 
CPU のアーキテクチャを簡単に変更できま 
す。このため，特殊な目的のための専用チ 
ップ（カスタムチップ）の開発が容易にで 
きます。 

4) マイクロプログラムのバグを 簡単に修 
正できます。もし，ワイヤード ロジック 方 
式を用いる場合，回路に バグを 作り込んで 
しまった ら 修正が大変です。また， マイク 
ロプログラムで 回路 上のバグを 回避する こ 
とも可能です。 


2 パイプライン 


今日の CPU では非常に高い性能が要求さ 
れています。そのための一般的な方法がハ 
ードウエアを並列化して性能を上げるパイ 
プライン方式です。パイプライン方式の発 
想は入出力処理（メモリアクセス）と演算 
処理をオーバーラップして行うことにあり 
ます。 

これは1946年にはすでにアメリカの Bur 
ks (バークスかな？）によって提唱されて 
いました。当時，メモリのスピードカす CPU 
の内部動作に比べて非常に遅かったので， 
メモリアクセスが性能のボトルネックにな 
っていたのです。 

CPU の実行とメモリアクセスを並列に実 
行するための技術がパイプライン方式に発 
展していったわけですが，これを実現する 
ためには非常に多くのハードウエア量が必 
要でした。このため従 
来は性能のためならコ 
ストに糸目をつけない 
大型計算機のみがパイ 
プライン方式の恩恵に 
あずかることができた 
のです。 

しかし，今日では半 
導体の製造技術が進歩 
し，約 15 mm 角のシリ 
コンチップの上に百数 
十万個のトランジスタ 
を集積できるようにな 
りました。ここに至っ 
て，パイフ。ライン方式 
は大型計算機だけの専 
売特許ではなくなり16 


ビットの マイ クロプロセッサでさえその技 
術を利用するようになっています。まして 
や，32ビット CPU でパイプライン処理を行 
わないものは考えられな〈なってきている 
のです。 

パイプラインとは 

ハ。イプラインという言葉は製品が次々と 
パイプを通過して行く石油化学パイプライ 
ンに由来しています。これは最初の製品が 
最終工程から取り出される前に次の製品を 
投入し，流れ作業で処理を行っていくもの 
です。これは自動車や電気製品の組み立て 
ラインではもっともポピュラーな方法にな 
ってい ます.。 

図10にパイプライン処理の原理を示しま 
す。ある入力から出力を得るまでに A ， B , 
C といった3つの処理を行わなければなら 
ない場合，パイプライン処理を行えば通常 
の逐次処理の3倍の性能を達成することが 
できます。これは出力が逐次処理の場合は 
3ステップに1回であるのに対して，パイ 
プライン処理の場合は1ステップに1回で 
あることを見ればわかるでしよう。このよ 
うに3つの処理をパイプラインで行う場合 
を3ステージのパイプラインと呼びます。 

いま，図10の横方向は時間の経過を表し 
ていて，縦方向はある時点で同時に行われ 
る处理を示しています。これを見てわかる 
ように， N ステージのパイプライン処理で 
は同時に最大 N 個の処理を行うことができ 
るのです。つまり，パイプラインのステー 
ジ数が大きいほど単位時間に行える処理が 
多いことになります。 

さて， CPU でのパイプライン処理に話を 
移しましょう。 CPU での命令実行処理は命 
令を取り込んでからそれを実行して結果を 
書き出すまでがひとつの単位です。このと 
きの処理は通常次の6 つのステージに 分か 
れています。 

春命令フヱッチ 

メモリから命令を取り出すステージ。 

籲命令デコード 

命令をデコードしアドレス生成や実行の 
ための情報を生成するステージ0 

春アドレス生成 

オペランドの実効アドレスを計算するス 
テージ。 

籲オペランドフェッチ 

もし必要なら，メモリからオペランドの 
読み出しをするステージ。 

•実行 

命令を実行するステージ。 
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秦オペランドストア 

もし必要なら，命令の実行結果をメモリ 
に書き出すステージ。 

ところで，パイプラインをスムーズに動 
かすためには各ステージの処理時間が同じ 
になっていなければなりません。図11に各 
ステージの処理時間が1単位時間である場 
合と命令デコードステージのみが2単位時 
間で残りが1単位時間である場合のパイプ 
ライン動{乍を示します。 

図 11 a ) では命令は単位時間で実行されて 
いるように見えます。図 lib ) ではいちばん 
実行の遅い命令デコードステージの実行時 
間に引きずられて命令は2単位時間で実行 
されているように見えます 

このようにパイプライン処理を行う場合 
の命令実行時間は一番処理時間の多いステ 
ージの処理時間になってしまいます。した 
がって CPU を設計する場合にはパイプライ 
ンの各ステージの処理時間を同じにするエ 
夫が必要になってきます。逆にどれかのス 
テージだけを高速に処理できるようにして 
もあまり意味がありません。 

実際の CPU では，命令機能の複雑さに応 
じて，命令 デコードステージと 実行 ステー 
ジの処理時間がばらついてしまいます。こ 
のためパイプライン ステー ジの処理時間を 
一定にすることは並大抵のことではありま 
せん。これらを回避するための方法として 
は次のような方法が考えられます。 

❹命令デコードステージがばらつく場合 
命令 デコードステージ 自体を さ らに2段 
なり3段の，それぞれが単位時間で処理で 
図11パイプライン動作の比較 


きるステージに分割してパイプライン処理 
をします0これによって，パイプラインの 
ステージ数は増えることになります力 ? ，ハ。 
イフ。ラインを単位時間でシフトしていくこ 
とができるため，単位時間での命令実行が 
可能になります0図 lib ) の命令デコードス 
テージを，命令プリデコード（前処理）ス 
テージと命令デコードステージに分けた場 
合のパイプライン処理を図12に示します。 
今度は単位時間で命令実行ができるように 
なりましたね。 

♦実行ステージがばらつく場合 

これはほとんど手の施しようがありませ 
ん。マイクロプログラムで実行制御を行っ 
ている場合はワイヤードロジック方式に変 
更して少しでも処理時間を減らす工夫をし 
ます。結局は，実行ステージがパイプライ 
ン処理のボトルネックになってしまうので 
す。また，実行ステージの処理時間が命令 
の実行時間ということになります。 

ところで，現在広く出回っている CISC 
(Complex Instruction ^et Computer ) ナ 
ップでのパイプライン処理の単位時間は少 
し前までは2クロックが基本でした。これ 
は nMHz の周波数で動作させた場合 （ n /2) 
MIPS という性能になります。しかし，最近 
は1クロック処理が流行になり，その性能 
は RIS し （Reduced Instruction Set Compu 
ter ) チップに迫ろうとしています。この場 
合は nMHz の周波数で動作させると nMIP 
S の性能を得ることができます。周波数 n と 
しては25, 33あるいは 50 MHz が流行ですか 
ら大変な性能ですね。 
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a) 各ステージの処理時間が等しい場合 b) 命令デコードのみ 2 単位時間かかるとき 


図12デコードステージを2段に分けたパイプライン処理 図13パイプラインインタロックを生じる場合のパイプライン処理 
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CD の命令が変更するレジスタの値を 
( U の命令のアドレス生成で使用する 


八ザ——ドとインタロック 

パイプライン処理を行う場合，問題とな 
るのがハザード（干渉）とインタロック（待 
ち）の問題です0たとえば，ある命令がレ 
ジスタの fit をベースアドレス（レジスタの 
値がアドレス値となる）とするアドレッシ 
ングモードを持っていた場合，直前の命令 
がそのレジスタの値を変更するなら，その 
直前の命令の実行が終了するまでオペラン 
ドのアドレス生成ステージを開始すること 
ができません。このようなパイプライン処 
理ステージ間の干渉をハザ ー ドといいます。 
ハザードが出現したらそれが解消されるま 
でパイプライン処理の待ち合わせを行わな 
ければなりません。この待ちをインタロッ 
クといいます。図13にインタロックを生じ 
る場合のパイプライン処理を示します。 

もしハザードが生じる場合，それに気づ 
かずに（インタロックされずに）パイプラ 
イン処理が行われていったらプロセッサは 
誤動作してしまいます。このような誤動作 
をなくするために，パイプライン処理を行 
うプロセッサはスコアボーデイングという 
ハザード検出機能を持っています。これは 
命令の実行結果のストア場所（レジスタ） 

と1対1に対応するフラグビットを集めた 
スコアボー ド レジスタ と呼ばれる レジスタ 
に対して先行する命令が書き込み予約フラ 
ダを立て，後続する命令がそれを参照する 
ことで処理を開始できるか否かをチェック 
する機構です。 

スコア ボードレジスタの構成を 図 14に 示 
します。要するに，アドレス生成ステージ 
よりも先のステージ（オペランド フェッチ 
ステージ，実行ステージ，オペランドスト 
アステージ）で処理されている命令が変更 
するレジスタの一覧表です。そして，ひとつ 
の命令の処理が終了するたびに スコア ボー 
ドレジスタはシフトされていきます。 

さて，これまでの説明はアドレス生成に 
用いるレジスタを先行する命令が変更する 
場合（これをレジスタハザードという）で 
した力 ? ，ハザードには次のようなものもあ 
ります。 

♦フラグハザード 

条件分岐命令で参照する条件フラダを先 
行する命令が変更する場合。 

籲メモリハザード 

命令のオペランドデータの一部または全 
部を先行する命令が書き換える場合。 

これらのうち，レジスタハザードやフラ 
グハザードはアドレス生成ステージで，メ 
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す。内部先行は大型計算機では昔から行わ 
れている技法ですが，現在のマイクロプロ 
セッサではハードウェア量の関係からほと 
んど行われていないようです。 

分岐命令の処理 

パイプライン処理を乱す最も大きな要因 
は分岐命令です。分岐が生じるとそのとき 
パイプラインの各ステージで処理されてい 
る命令はすべて無効になり，分岐先の命令 
フェッチからパイプライン処理をやり直さ 
なければなりません。何も考えない実現方 
法では分岐先の命令フヱッチは実行ステー 
ジの次にきます。このため，分岐命令の実 
行時間は n 段のステージを持つパイプライ 
ンでは （ n — 1) 単位時間になってしまいます。 
しかし，多くの CPU ではアドレス図 14 
生成ステージの次から分岐先の命 
令フェッチを行う（これを先行ジ 
ヤンプ处理というらしい）ために 
3単位時間で分岐命令を実行する 
ことができます（実際はさらに1 
〜2クロ ッ クのオーノぐ一へ ッ ドが 
あることが多い)。この様子を図15 
に示します。 

以上は無条件分岐命令の例です 
が，条件分岐命令となると，フラ 
グハ ザ ー ドによるインタ ロツ クの 
問題もありますし，話がさらにや 
やこしくなります。無条件分岐命 
令にしろ条件分岐命令にしろ，パ 
イプライン処理を乱すことには違 
いありませんから効率的な分岐命 
令の処理が必要になってきます。 

ここではパイプライン処理におい 
て分岐命令を効率的に実行する手 
法について説明します。 

籲遅延分岐 

分岐が生じた場合はその時点で 
のパイプライ ン 処理の ステージに 
ある命令を無効化するのが原則で 


す。しかし，図15をもう一度見てください。 
図 15 b ) の場合，分岐先の命令フヱッチによ 
って無効化される命令3と命令4は分岐先 
の命令の実行を妨げることなく実行できる 
だけの空き時間が存在します。それならば， 
わざわざそれらの命令を無効化せずに実行 
しましようというのが遅延分岐の考え方で 
す。 

遅延分岐を採用する場合，分岐命令の後 
のいくつかの命令が実行されてから分岐が 
行われることになります。遅延分岐に先立 
って実行が行われる命令の置かれている位 
置を遅延スロットといいます。 

遅延スロットを活用すればパイプライン 
処理の乱れはなくなりますが，そこにどん 
な命令を持ってくるかが問題です。よほど 
プログラミング技術のある人か，非常にか 
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チェック結果 


a ) move # l ， R 0. R 0 を予約 

b ) add R 2, R 3 …… R 3 を予約 

c ) move R 3, Rl . RI を予約 

d ) move ( R 3), R 2 


d ) の命令がアドレス生成ステージにある場合の 
スコアボードレジスタ。 d ) ではアドレス値とし 
て R 3 を読み出そうとするが， R 3 は実行ステージに 
ある命令 b ) によって予約されている。 



モリハザードはオペランドフェッチステー 
ジでインタロックが生じます。そして，そ 
の検出はスコアボーデイング機構によって 
行われるのが普通です。 

ところで，プッシュ命令，ポップ命令， 
関数コール命令あるいはリターン命令では 
スタックボインタの更新が頻繁に行われま 
す。これらの命令は通常のプログラムでよ 
く用いられ，しかも連続して現れることが 
多いようです。しかし，どの命令もスタッ 
クポインタの値を使用してアドレス生成を 
行いますからレジスタハザードになってし 
まいます。このスタックポインタのハザー 
ドによるインタロックは CPU の全実行時間 
のうち相当な割合を占めることが予想され 
ますから，これを回避することが性能向上 
のためには重要です。 

このため，最近の CPU ではスタックポイ 
ンタを特別扱いし，ただスコアボーデイン 
ダによ.ってハザードを検出するだけではな 
く，値を予測してインタロックを回避して 
います0パイプライン処理の各実行ステー 
ジがスタックポインタのコピーを 持って い 
るのです。プッシュ命令，ポップ命令，関 
数コール命令，リターン命令ではスタック 
ボインタの値がいくつ変化するかは一意に 
決まっていますから，命令デコード時には 
アドレス生成時で使用するスタックポイン 
夕の値が計算できてしまいます。 

特別な処理が行われるスタックポインタ 
はともかく，図13から明らかなように，イ 
ンタロックは命令の処理性能を低下させて 
しまいます。このため，パイプライン処理 
を行うプロセッサではインタロックが生じ 
ないようなプログラミングが必要になって 
きます。しかし，かしこい CPU になるとイ 
ンタロックが生じる場合はその間を利用し 
てインタロックとは無関係な後続する命令 
を実行してしまうこともあります。このよ 
うな命令の追い越し処理は内部先行という 
名前で知られています。これはスコアボー 
デイング機能を強化することで実現可能で 
図15分岐命令がある場合のパイプライン 
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しこい コ ン パイラで なければ効率的な命令 
実行は望めません。 マイクロプログラムで 
使用される マイクロ 命令や RISC の命令で 
は，命令の処理単位が単純化されているの 
で， 遅延スロットに置くと効果的な命令が 
多くあります。しかし， CISC の マクロ 命令 
は多くの基本機能を集めたものですから， 
分岐のついでにちよっとというような命令 
はあまりありません。このため， CISC の C 
PU では遅延分岐が採用されることはないよ 
うです。 マイクロ 命令や RISC 以外には ， D 
SP が遅延分岐を採用していることが多いよ 
うです。 

♦分岐予測 

条件分岐命令の分岐先を予測して命令フ 
ェッチを行う技法が分岐予測です。条件分 
岐命令があると CPU はそれが分岐するか分 
岐しないかを予測して，分岐した方向に命 
令フェッチを行います。この場合，パイプ 
ラインの各ステージの処理結果にはそれが 
仮の結果であることを示すタグ（目印）が 
付けられます。そして，最終的に分岐が決 
定されて予測と一致していれば，タグは取 
り除かれます。もし一致しないならば，各 
ステージで現在処理中の命令を無効化して 
命令フヱッチから処理をやり直します。 

ここで，ある分岐命令が分岐するか否か 
の判断は，分岐命令の種類やコンパイラが 
生成する命令列の性質が参考になります。 
たとえば，ループ命令は分岐する確率が高 
いといえるでしよう。あるいは， 

if (条件） then 处理 A else 处理 B 
という高級言語の1文に対して， 

TEST 条件；条件のテスト 

BEQ 処理を不成立なら処理 B へ 
図16分岐履歴表 


インクリメント 


という コー ドを生成す るコンパイ ラにおい 
ては ， BEQ (Branch if equal ) という条件 
分岐命令は分岐しない確率が高いといえま 
す。なぜなら通常パス（処理する確率が高 
いほう）は else よりも then の後に書かれるこ 
とが多いと考えられるからです。最近では 
CPU の開発とコンハ°イラの開発は同ーメー 
カーで行われることが多いので コンパイラ 
の性質に合わせたチューニングは難しいこ 
とで’はありません。 

• 分岐履歴表とデコード履歴表 

分岐予測によってよ I 、性能を得るために 
は，分岐するか否かの予測を高い確度で行 
わなければなりません。その予測を過去の 
振る舞いに従って行うのが分岐履歴表を用 
いた分岐予測です。分岐履歴表とは，同じ 
分岐命令が実行されるときに正確な予測を 
行うための情報を格納しておく表のことで 
す。 

分岐予測のもっとも単純なやりかたは， 
前回の分岐と同じ方向に分岐すると予測す 
ることです。このときの分岐履歴表は，分 
岐命令のアドレスと分岐先のアドレスのぺ 
アを覚えておく一種のキヤッシュメモリに 
なります。図16に分岐履歴表を実現する方 
法のひとつを示します。 

分岐履歴表は命令フェッチのたびに參照 
されます0もし命令フェッチアドレスが分 
岐履歴表の分岐命令アドレスと一致すれば， 
以後の命令フェッチはそれに対応する分岐 
先アドレスから行われます 0 もし一致しな 
ければ分岐命令の命令長を加えた次のアド 
レスから命令フェッチが行われます。そし 
て，実際に分岐命令が実行ステージを通過 
した後に，分岐命令アドレスと正しい分岐 


先アドレスで分岐履歴表を更新します。 

分岐履歴表は確かに効果は期待できます 
が実現するためにハードウェア量が多くな 
るのが欠点です。それに対してもっと簡単 
な方法で分岐する方向を予測する方法が考 
えられています。それがデコード履歴表で 
す。これは分岐履歴表とは異なり，分岐先 
アドレスを記憶しておくのではなく，分岐 
命令アドレスに対して分岐するか否かを示 
す1ビットを記憶しておく方式です。この 
1ビットは分岐命令のアドレス生成ステー 
ジで参照し，次に行う命令フェッチの方向 
を予測するものです。 

分岐履歴表は命令フェッチの段階で分岐 
先を予測しますから，予測が成功した場合， 
分岐命令の実行は1単位時間でできます。 
それに 対してデコード履歴表では 図 15b) の 
無条件分岐の場合と同じで 3 単位時間で分 
岐命令の実行を行います。分岐予測は大型 
計算機では一般的な技法ですが， マイクロ 
プロセッサに は 最近に なってやっと採用 さ 
れ るよう になり ました。 NEC の V80 と三菱 
電機の Gmicro/100 が代表的なところでしょ 
う。 V80 は分岐履歴表の考え方を利用し， 
Gmicro/100 はデコード履歴表の考え方を利 
用した分岐予測を行っているようです。 

氺 

32 ビット CPU を考えるときキーポイント 
となるマイクロプログラムとパイプライン 
の技法について簡単に説明してきましたが 
どうだったでしょう。やはり，ちょっと難 
しかったかもしれませんね （パソコン 雑誌 
にこんな言己事を書くほうも書くほうだ'がそ 
れを載せる Oh ! X も困ったものだ)。 

プロセッサの性能を向上させるためには 
パイプライン処理を効率よく実行させるこ 
とが重要です。命令実行のワイャードロジ 
ック化や分岐予測機構なども各パイプライ 
ンステージの実行時間を均一化するための 
一手法であると考えればすっきりするので 
はないでしようか。 CPU のアーキテクチャ 
もこのようにひとつの観点から見ていくと 
なかなかおもしろいものです。 
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1) 萩原宏，「マイクロプログラミング」，産業図 
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データフロー • マシンやニューロコンピュータなど，いま話題のち 
よつとヘンなコンピュータについてわかりやすく解説します 0 ヘン 
なコンピュータと現在のコンピュータが形成するコンピュータ社会 
の未来像を見ていきましよう。 


人は計算機になにを期待してきたか，ま 
たなにを期待しているのだろうか。 

人間の代わりになんでもやってくれるこ 
と，人間を雑事から解放すること……，こ 
んなところであろう。かつての僕もそうだ 
ったのだが，コンピュータに触れたことの 
ない人は，コンピュータといえば万能の機 
械，どんな難問もたちどころに解決してく 
れるという幻想を持っているものだ。 

よくご存じのとおり，この楽観的な期待 
とは裏腹にコンピュータは単なる計算機， 
電卓の親玉としての存在でしかなかった。 
そう，誤解してはいけない。コンピュータ 
は決して「なんでもできる」のではない。 
人間が手順をきっちりと教えさえすれば， 
人間が手作業で計算する代わりに高速かつ 
正確に計算する，それがコンピュータだ。 

逆にいえば，原始的な計算機言語の範囲 
で表現できない作業に対しては，コンピュ 
ータはまったくのダルマさんになってしま 
う。この「コンピュータ=道具」論を踏み 
誤るから，「高価なパソコンを買ったはいい 
が，いまはホコリをかぶってしまっている」 
というパターンの話があとをたたなくなっ 
てしまう。コンピュータに期待しすぎては 
いけない。過度の期待に応えるには，いま 
の計算機というのは少しばかり無愛想すぎ 
るのだ（無愛想な職人に腕の立つ者が多い 
が，コンピュータもこと数値計算に関して 
なら右に出る者はいまい)。 

さて，そんなこんなで「コンピュータ= 
電子頭脳(古い）」という幻想は崩れていき， 
コンピュータは「電算機」という呼ばれ方 
をされるようになった。こうなるといよい 
よ「理系バリバリの人間が使う計算専用機」 
のイメージが定着したようで，「私は文系人 
間だからコンピュータは全然受け付けない」 
的発言もちらほら。個人的には，文系の人 
にもどしどし使ってもらったほう力 ? ，コン 
ピュータ界の発展のためにはいいと思うの 
だが。計算機は次第次第に怪物化していっ 
て，コンピュータ嫌いの人からますます遠 
い存在になってしまいそうだ。 


誤解を招くとぐあいが悪いので断ってぉ 
くが，僕はそのこと自体が決して悪いとい 
っているのではない。いい悪いではなく， 
コンピュータの成長がこういう方向にきた 
というだけのことだ。もちろん，専門家が 
使う限りは強力なのがいいに決まっている。 
コンピュータの高性能化は歓迎すべきだ。 

しかし毎日のようにコンピュータを扱っ 
ていると，客観的に見た「いまの」コンビ 
ュータの姿を見失ってしまうのではない力、。 
さらに，望まれている「これからの」コン 
ピュータの姿も見えなくなってしまうので 
はないか。確かにアーキテクチャがどうの 
こうのとかいう議論は僕にとって大変興味 
深いところだ。しかし，こうした僕らが日 
常接しているコンピュータからかけ離れた 
コンピュータについて考えることで，逆に 
現在のコンピュータの抱える問題を見つめ 
直す機会ができるかもしれない。川の流れ 
に流されるだけではなく，ときには岸に上 
って流れを見つめようではないか。 

データフロー •マシン 

僕らは毎月この Oh ! X 誌を本屋で手にす 
ることができる。いや本誌ばかりではない， 
世間に星の数ほどある雑誌は，発売日に遅 
れることなく本屋の店先に並ぶ。しかしこ 
の本1冊ができるまでには，実に多くの人 
が関わっている。原稿を書く人間だけでは 
決して雑誌は出ない。 

ここで特に出版までの過程に影響を与え 
るのが，スタッフに依頼する原稿，とりわ 
け，いま書いているような特集記事の原稿 
である。特集の記事なんかはひとりの力で 
できあがるはずなどなく，編集部は何人か 
のスタッフに，これこれこの テーマに沿つ 
て原稿を書いてくれと依頼する。この原稿 
書きたちもいろいろな個性を持っていて， 
それぞれ味の違う文章を書くのだが，ここ 
で特に問題にしたいのは，記事を仕上げる 
スピードだ。大急ぎで書く人，締め切りが 
迫ってきてからあわてる人，さまざまだ。 


だから仕上がり日が人によって違うのは至 
極当然で，締め切り日は同じはずなのに原 
稿の入りぐあいが違うからといって，すべ 
てが筆者たちの責任！:は限らない。 

で，早くできあがった原稿から順に，編 
集作業が始まる。内容力す適切でないところ 
は手直しをされ，もちろん誤字脱字もチェ 
ックされる。図版の指示やリストの出力， 
連載記事などにはイラストも入れてもらう 
し，ゲームレビューには写真の手配も必要 
だ0材料力 ? 揃ったらレイアウターに渡され， 
見栄えがするようにレイアウトされる。 

そのレイアウトに従って図は清書され， 
文字は写植で綺麗に仕上げられる。写植屋 
さんから初校が上がってくるので，赤いぺ 
ン片手に校正が始まる。誤字があったらも 
ちろん片端からチェックしていく。これは 
主に校正屋さんの仕事だ。さらに技術スタ 
ッフなどにより内容の再チェックが行われ， 
最終的に編集で校正がまとめられる。 

校正がすんだら，写植屋で訂正がおこな 
われ，ここで初めて印刷屋さんに回す。写 
真の製版などができたところで，今度は印 
刷所に直接出向いていって最後の校正を行 
い，正式に印刷が始まる。印刷•製本がす 
んでできあがってきた雑誌を全国の本屋さ 
んに配送して，やっと読者の目に触れるこ 
とになる。これが毎月繰り返されるのだ。 

原稿などはできあがったものから順に次 
の工程に回していく。書き上がった原稿は 
編集作業へ，編集作業がすんだら写植，印 
刷所へ，とにかく早いものは先に先に I 扱 
われる。へ夕に溜めていたら，あとでえら 
いこと になるからだ。なかなかできあがら 
ない原稿があれば，記事担当のスタッフを 
せっつくこともあるかもしれない。万一， 
間に合わなかったら，編集作業に重大な支 
障をきたすことにもなりかねないからだ。 

別に僕は「雑誌が誕生するまで」などと 
いうドキュメンタリーを書きたかったわけ 
でもなんでもない。原稿，図版，イラスト， 
写真……といった「データ」が，編集部の 
人々や印刷所の人々の間で加工されて，体 
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裁よく1冊の雑誌という「結果」にまとま 
ってい〈ようすを比較的わかりやすい例で 
いったまでだ。 

さて，ここで計算機に話題を戻そう。計 
算機は「データ」を飲み込んで，ある規則 
に従って加工し，「結果」を吐き出す機械で 
ある。走るソフトウェアによってデータの 
形態も処理内容も違うので，見かけ上はま 
ったく違っても本質的には同じだと思う。 
コンパイラだろうがゲームだろうが，多分 
この法則に当てはまるであろう。 

現在主流となっているノイマン型のコン 
ピュータは，メモリの上に行儀よく並んだ' 
命令語を順番に処理する。プロダラミング 
用の言語を使って処理の手順を具体的に記 
述するのだが，ノイマン型コンピュータで 
は，処理する順番に，数式などを記述して 
いけばよい。これは，シングルプロセッサ 
を搭載するコンピュータにとって，「ひとつ 
の」理想的な形態だと思う。 

一方，雑誌出版のほうはどうか。まず原 
稿書きからして何人もいる。編集部の人々 
なども含めて，たくさんの人々が関わって 
いることは前に書いたとおり。コンピュー 
夕にたとえるとマルチプロセッサというこ 
とになるだろう。さすればこの作業は「並 
列処理」で行われていることになる。 

噓だと思うなら，シングルプロセッサ， 
すなわちたったひとりで雑誌を出すことを 
考えてみよう。原稿を書くのも当然ひとり。 
全部あわせて100ページ余りにもなる文章 
をひとりで書き続けることになる。図版も 
写真もイラストも，すべてひとりでこなし 
ていく。印刷所にいって製版をするのも自 
分なら，校正をするのも自分……1力月で 
できるわけがないことはおわかりいただけ 
ることと思う。並列処理は処理を効率よく 
終わらせるための必須アイテムなのである。 

さて，原稿その他が「データ」であるこ 
とはすでに述べたが，そのデータの「流れ」 
をちょっと見てほしい。編集者はスタッフ 
に原稿を依頼し，できあがってくるのを待 
つ。仕上がりが遅ければせっつく。原稿が 
できて初めて次の作業にかかれる。 

これをコンピュータ的にいいなおそう。 
プロセッサ A はデータを用意しろとプロセ 
ッサ B に要求し，プロセッサ B はデータの 
作成を始める。データが完成した時点でプ 
ロセッサ B はプロセッサ A にデータを送り， 
データを受け取ったプロセッサ A はこのデ 
ータを加工する作業を始める。 

少しわかりにくくなった。いきなり本題 
に入ろう。ここに 「データフロー •マシン」 
の真髄があるのだ。 データフロー •マシン 


図1 雑誌の作り方 いろいろ 

並列処理（データフロー.マシン） 



シングルプロセッサ 


並列処理（スーパーコンピュータ） 



のキモは次の2つである。 

• データ 駆動 

ある命令を実行するときには，その命令 
に必要な データが 揃うまで侍つ。 データが 
揃ったらその命令をいつでも実行できる。 

これは，「データの流れ」が命令を駆動し， 
作業の進行を制御しているということを意 
味する。ノイマン型コンピュータでは，処 
理を制御するのは決してデータではなく， 
プログラムカウンタであった。データでな 
く，プログラム主導型なのである。メモリ 
空間上に並んだ命令を順番に実行している 
この方式で，「データカす揃うまで待つ」など 
ということをやっていれば，プログラムの 
進行はそこでストップしてしまう。 

たいがいのプログラムではデータの流れ 
は1本ではない。たくさんの細い支流が集 
まって大きな川になるように，また数ペー 
ジの原稿を集めていって100ページ余りの 
雑誌ができるように，データというものは， 
要求する側も供給する側もひとつ（ひとり） 
ではなくいくつも（何人も）あるのが当た 
り前だ。ノイマン型では，供給するデータ 
を1つひとつ用意し，それを要求する命令 
に1つひとつ回していかなくてはならない。 
だから，処理中でないデータは，まるっき 
り遊んでいることになり，プログラムカウ 
ンタが自分のところにやってくるのをただ 
ただ待ち続けるという構図が成立する。 

データ駆動は，複数のプロセッサが独立 
にデータを処理しているからこそ可能な技 
なのである。 

なぉ，ノイマン型コンピュータでも，並 
列处理を行っているものがある。スーノぐ一 
コンピュータがそれである。しかしスーパ 
ーコンピュータの並列処理（カコミ参照） 
は，データフロー •マシンのそれと比べる 


r 1原稿を害く 文章の加筆•訂正 
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とやや不自然である。 

スーパーコンピュータのどこが不自然な 
のか。並列処理といっても，ループ文を一 
括して処理しているだけのことで，結局は 
プログラムカウンタの呪縛からは逃れきっ 
ていないのである0アレイプロセッサはそ 
れぞれ独立に動作してはいるが，プログラ 
ムカウンタとは独立でない。ループを処理 
しているあいだ，全体の処理の進行は止ま 
ってしまっている。プロセッサはここにか 
かりきりになっているのだ。これを雑誌出 
版とのアナロジーでいえばどう力*。いささ 
か強引だが，次のように考えてみた。 

スタッフは一斉に原稿を書き始める。編 
集諸氏は全員分の原稿が出揃うのを待って 
いる。仮にひとりが異常に遅らせても，平 
気で侍ち続けている。編集待ちの原稿がち 
やんとあるのに，編集部が働いていないの 
である。やっと全員分揃ったところで，編 
集作業に入る。以下，校正も印刷も，全員 
分の処理が終わるまで次の行程には進めな 
い。シングルプロセッサ同様，この方式で 
も1力月で雑誌が完成するかどうか怪しい 
ものがある。 

參要求駆動 

ある命令の実行結果が必要になったとき 
に，その命令を駆動する。 

たとえば週刊誌などで，連載陣のひとり 
が急病で休載し，穴埋めに新人の作品が載 
ることがたまにある。これは「要求駆動 J 
にちょっと近いと思う。仮に，休載によっ 
てページに穴があかない限り，この新人さ 
んの出番はなかったとしよう。これは，実 
行結果が要求されない限り命令が駆動され 
ないという，要求駆動の特性と通じる。要 
求駆動では必要のない処理はしなくてすむ 
ので，計算時間に無駄がなくなる。 
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では，こうして駆動された命令に必要な 
データが揃っていないときはどうするのか。 

-早く結果を出してくれよ。でもこっち 

はまだデータが揃ってないんだ。それなら 
催促すればいいじやないか。——これが自 
然な展開だ。さらにさかのぼってデータを 
要求する。要求駆動は1段でなく，2段も 
3段も働くのだ。そして，要求先のデータ 
が完成した時点で，今度はデータ駆動にな 
る。ーデータが揃ったから結果も出たよ。 
やっと出た力、，早〈よこしてくれ。——つ 
まり，要求元から見て実行に必要なデータ 
が全部揃ったから，おおもとの処理を開始 
できるのである。 

以上述べてきたように，データフロー. 
マシンとは，データの流れを主体にして処 
理が進行する処理系で，並列処理に向いた 
処理方法だということができる。しかし， 
すべての処理が並列に処理してかまわない 
ということは稀である。前の処理の出力 
がないと処理が滞ることが多いのだ。並列 
処理を効率よくするためにはこういったこ 
とにも対処しなければならない。最先端の 
編集現場では，すでに一度実行が終わって 
いる部分は処理を省略する「前号流用」や 
通常処理の因果関係に逆らって原稿の内容 


を予測し，原稿を待たずしてレイアウトを 
行う「先割り」，全体に影響がなければ実行 
の終わっていない部分はとりあえず無視し 
て次のフヱイズに制御を移す「カコミ後送」 
などの高度なアルゴリズムが駆使されてい 
るようである。 

データフロー •マシンは， いわゆる「第 
五世代 コンピュータ」 の大きな特徴のひと 
つとして研究されている。アーキテクチャ 
も言語体系も，新しいものを導入しないこ 
とには，強力な並列処理機械としての能力 
を発揮させるには至らない AT ろう。 

ニューロコンピュータ 

コンピュータは考えない。いきなりなに 
をいうのかと思った方も多かろう。コンピ 
ュータはその名のとぉり単なる計算機，数 
値処理機なのだ。確かに長時間計算させる 
とコンピュータは「考えて」いるように見 
える。が，内部で行っているのは膨大な量 
の算術/論理演算，それにデータ転送〈らい 
のもの。これをいつ果てるともな〈繰り返 
しているにすぎないのだ。コンピュータと 
脳のアナロジーがいわれて久しいが，両者 
は全然似ていないといっていいくらいだ。 


スーパーコンピュータの並列処理 


最 速の コンピュータ，スーパーコンピュータ。 
この処理系では FORTRAN が動く。さて，一般的 
な FORTRAN プログラムでは，処理時間の大部分 
を占めるのが繰リ返し演算である。そこに目を付 
けたコンパイラ設計者は， FORTRAN 最適化の一 
環として，繰り返し処理の「自動ベクトル化」を 
考えた。 

FORTRAN のループは，ご存じのとおり （？）D 
0文である。 BASIC では FOR ~ NEXT 文にあたる。 

DO 10 1 = 1 , N 
10 (:〇八⑴+巳⑴ 

というプログラムがあった場合，ふつうは配 
列の中身をひとつひとつアクセスしていく。 A 
(0) と B (0) を足して C (0) に入れる， A (1 )tB 
(1) を足して C (1) に入れる，……， A ( N ) と B 
( N ) を足して C ( N ) に入れる，となる。これは 
決して効率がよいとはいえない。そこでスーパ 
—コンピュータは，ベクトルレジスタと呼ばれ 


るレジスタを用意した。ふつうのレジスタは値 
をひとつしか格納できないが，ベクトルレジス 
夕では同時に64個とか256個とかいったぐあい 
に複数の値を同時に （1 命令サイクルで)格納 • 
処理できる。当然，それに対応して演算器も64 
個，256個用意されている（これをアレイブロセ 
ツサと呼んでいる)。そして FORTRAN コンパイラ 
は，ループ文が出てくると，できる限りべクト 
ルレジスタで処理させようとする。上のプログ 
ラムはもっとも簡単な例で， A ベクトルレジス 
夕に配列 A ( 丨 ） の内容を， B べクトルレジスタ 
に B ( l ) を， C ベクトルレジスタに C ( I 〉を対 
応させる。そして “C = A + B ” の命令一発で， 
配列の中身が一気に足される。アレイプロセツ 
サが N 個の加算を同時に行うので，処理時間は 
(理論上)足し算1回分ですみ， N 倍の高速化がで 
きた勘定になる。 


スカラー 

プロセッサ 


アレイ 

プロセッサ 


プロセッサ レジスタ 



プロセッサ ベクトルレジスタ 
a ) プロセッサとレジスタの構成 


12 3 N 



b ) N 組の数の加算 


コンピュータはほんの少しの誤りにも弱 
い0 BASIC フ。ログ、ラムで，つまらないタイ 
プミスのために 「SYNTAX ERROR 」 攻 
撃を食らって腹を立てなかった人は多分い 
ないだろう（もちろんタイプミスをしたほ 
うが悪いのだが，人間はそこを素直に反省 
できない生き物なのだ。少なくとも僕はそ 
うだった)。コンピュータのおかげで人間は 
このうえない計算の正確さを得たのだが， 

その代わりに使う側にも絶対の正確さ，細 
心の注意力を要するようになったのである。 

このことと少し関連するが，コンピュー 
夕は故障にも弱い。 システムの 一部が死ん 
だだけでも，それは全体にとって致命的で 
ある。ある大型コンピュータの話。この計 
算機に使われている素子が多かった。その 
うえ，素子の故障率もけっこう高かった。 
さてどうなる力、。数分から数時間稼働する 
ともう システムが ダウンする。それを修理 
してまた走らせる。あっという間にまたダ 
ウンする。これでは動作が超高速だとして 
も，全体の速度としては疑問である。 

なんだかコンピュータの悪口ばかり書い 
てしまったようだ。僕はこれらのことを欠 
点だとはなるべく思いた〈ない。むしろ計 
算機の持つ強烈な個性というふうにとらえ 
たい。しかし，コンピュータが普及するう 
えで，これらの個性は確実にマイナスの要 
因として働くであろう。コンピュータが使 
いにくいと思われている原因の多くがこの 
辺にあるからた； 

これらのことは，コンピュータが「曖味 
性」を持たないことに端を発している。逆 
に，人間の脳は，実にこの曖昧さのおかげ 
で，「ある方面に関しては」コンピュータ 
に比べてはるかに優れた働きをする。コン 
ピュータと脳は，守備範囲がまったく違う 
のだ。数値計算の能力に限ればコンピュー 
夕に遠く及ばない人間の脳も，推論，判断， 
認識といった処理をさせればはるかに優れ 
ている。両者がお互いに補完し合えばうま 
くいきそうだ。 

そこで出てくるのが，頭脳の働きを素直 
に真似てみようではないかという発想であ 
る。生物の身体は，我々人間の獲得してき 
た文明などではとても解明できそうにない 
巧妙な仕組みで働いている。頭脳の働きを 
モデルにした，まったく新しい（発想自体 
は古くからあったのだが）コンピュータが 
いま話題を呼んでいる。それがニューロコ 
ンピュータである。 

似たものにバイオコンピュータがあるが， 
こちらは生体素子を使うコンピュータ。二 
ューロコンピュータは，特に生体素子にこ 
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図 2 ニューロ素子 


ニューロ素子（ユニット） 
(図は4入力1出力） 


他の ユニッ トからの 
入力は，それぞれ重 
みをつけられ，その 
和が入力となる。大 
きな重みをつけられ 
た入力が，そのユニ 
ットにとって重要な 
意味を持つ。 




たとえば，中央のユニットにとっては C から 
の入力が大きく効いてくる。出力は F に対し 
てよく効く。 C から F へのコネクションが強 
いことになる。 


だわらなくとも，脳の働きに近いコンピュ 
ータを指す。ちなみにニューロとは神経細 
胞のこと。神経の働きにモデルを求めてい 
るのだ。 

いま盛んに研究されているニューロコン 
ピュータの構造はニューラルネットワーク 
と呼ばれている。ニューラルネットには大 
きく分けて図に示す2つのモデルがあるが， 
もちろんまだ研究途上で，もっといいモデ 
ルが出てくる可能性もある。どちらのモデ 
ルにも共通しているのは，たくさんのニュ 
ーロ素子があって，そのニューロ素子間に 
結合を作っている点である。この結合とい 
うのは，信号を送る線のようなもので，こ 
の結合の強さで物事を表現する，というし 
くみになっている。 

ニューロコンピュータは学習によって目 

的を達成する。もちろん目的に応、じて学習 
の方法を変える。繰り返して学習するう 
ちに，次第に高い率で正解が出せるように 
なるのである。通常のコンピュータのよう 
に，あらかじめプログラムされた論理的な 
処理で答えを出すのとはまったく違う。む 
しろ，連想で答えを出すといういい方が正 
しい。たとえば誰でも掛け算の九九を覚え 
たとは思うが，まさに理屈抜きで觉えたと 
思う。九九が口をついてスラスラ出るのは， 
反復的学習の成果である。 

九九に限らず，人間の行為というものは 
実のところみんなこうで，たとえば自動車 
の運転にしても，操作の手順を考えながら 
運転している人は免許取りたての人だけで 
ある。これも練習するうちに，動作を身体 


が 覚える。つまり脳の中にそういう神経の 
パターンが 根づいてしまうのだ。 この 神経 
のパタ ー ンが， すなわち ニューラルネット 
ワークの 結合の重みに対応する。 ニューロ 
コンピュータが 学習を終えたとき，その内 
部には，入力から出力まで滑らかにつなが 
る結合の パターン ができている こ とだろう。 
よく使う水路は太くなっていき，めったに 
使わない水路は枯れていく。これと同じこ 
とで，判断に重要でない結合は弱く，重要 
な結合は強く——学習を重ねるにつれて， 
この状態に少しずつ近づき，正解率が高く 
なる。 この 意味で， ニューロコンピュータ 
は論理でなく連想で答えを出すというので 
ある。 

人間の脳は構造そのものが記憶内容と密 
接に関わりを持っていて，記憶と構造が切 
り離して考えられない。ニューロコンピュ 
ータで 「学習」とは，つまるところ，答え 
を出すための最適な構造を作り上げていく 
作業なのである。 

学習にはときどき間違いも起こる。九九 
を1回で正確に覚えた人もいるだろうが， 
6 X 7 だとか，そのあたりで一度くらい間 
違えて覚えた人はいないだろうか。頭の中 
に間違った水]^が引かれてしまったのだ。 
このままでは算数の成績が危ない。間違っ 
た水路を埋め立て，正しい水路を引き直す 
必要がある。ここで，フイードバックが登 
場するのだ。6 X 7=48。違う。42だ。ろ 
〈しちしじゅうに，ろくしちしじゅうに… 
…。間違った連想を矯正するために，正し 
い答えを繰り返し暗唱して，新しい水路を 
引く。この，出力「48」が間違いという結 
果を入力「6 X 7」の段階に戻してやって， 
学習をやり直すことをフイードバックとい 
う。ニューロコンピュータの多くは，学習 
過程にフイードバックを取り入れている。 

ニューロ コン ピュータには，基本的に「プ 
ログラム」がない。試行—結果の評価をフ 
ィード バック— 再 試行，の繰り返しで学習 
するだけ。逆にいえば，学習させるだけで 
どんな処理もこなせるようになる可能14が 
あるわけだ。人にモノを教えるのに，特殊 
な装置が必要だろうか。 

データ フロー •マシンは並列処理で効率 
よく処理を行うシステムだったが，ニュー 
ロコンピュータもれっきとした並列処理で 
ある。現在はノイマン型コンピュータで二 
ュ ーロコンピュータのシ ミュレ ーシヨンも 

行われているようだが，並列処理という部 
分がネックになっていて，専用のニューロ 
チップには速度の点でも遠く及ばない。 

ニューロコンピュータが学習する例をあ 


げてみる。通常のコンピュータと似ても似 
つかない使い方をしていることがおわかり 
いただけると思う。ニューロコンピュータ 
の典型的な利用法なのだが，入力した画像 
の文字を読み取る，いわゆる文字認識。 

従来の（ノイマン型コンピュータでの） 
パターン認識は，複雑な判定用のプロダラ 
ムを必要としていたし（もちろんそのため 
に死ぬ思いで頭を絞るのはプログラマであ 
る），それでも正確に読み取るのは至難の技 
であった。ここにニューロコンピュータを 
導入すると，事情が変わってくる。準備す 
るのはニューラルネットワークのみ（もち 
ろん，文字を読ませるための画像入力装置 
なども必要だが，ここで強調したいのは「プ 
ログラムが不要」だという点である )0 初め 
ニューラルネットは適当な初期状態になっ 
ている。つまり，各ュニット間の結合状態 
(結合の強さ）は決まっていない。まったく 
ランダムなこともある。これからの学習に 
よって，だんだん最適な文字判別用のネッ 
トワークに育っていくのである。 

学習サンプルを入力しながら，それに対 
応する出力を教え込む。たとえば“ A ” と 
いう文字を画像入力してそれをネットワー 
クに通す。オペレータは 「こういう 入力が 
あったら “ A ” という出力を出せ j とオペ 
レータがネットワークにネ旨牙;する。たとえ 
ば， “ A ” を画像入力して， “ A ” のキーを押 
すのである。これを「教師信号」と呼んで 
いる。人間だって誰かに教わり，練習しな 
がら物事を覚えていく。教わる段階ならば 
指導も必要だろう。 

図3 代表的ネットワーク 

相互結合型ネットワーク 



入力層 中間層 出力層 


特集ヘンなコンピュータ57 





























画像 入力層 中間層 出力層 


たとえば“ A ” という画像の入力に，シ 
ステムが“ A ” と判断すれば，よくやった， 
偉い，というわけで，なにもキーを押さな 
い。すると学習効果が高まる。もし“ B ” 
や“ C ” という判断が出たら，それは違う， 
本当は “ A ” だ，と教えてやるために tt A ” 
キーをネ甲してやる（フイードバック）。この 
学習を繰り返すうちに，少しずつ正解を出 
すように仕上がっていく。 

従来のコンピュータは100%正しい答え 
を出すけれども，入力の条件を100%揃え 
ないと計算ができない。ニューロコンピュ 
ータでは100%近い確率で正しい判断が出 
る。逆にいえば，数％ くらいは間違うこと 
もありうる。しかし，入力がたとえ100% 
でなくても，たとえば“ A ” の文字の足が欠 
けているといったような不完全な情報が入 
ってきても，どうにかして答えを出す。学 
習したなかでもっとも近いパターンがその 
出力として選ばれることになるだろう。ほ 
とんどの場合，それは“ A ” になるのである。 

この項の初めでちょっと触れたが，ニュ 
一ロコンピュータはあくまで「人間的な」 
処理において強力なのである。だから，二 



学習後.たとえば“ A " につながる結合を逆にたど 
つていくと， “ A " に対応する入力層の重みがわかる。 

ューロコンピュータが現在のノイマン型コ 
ンピュータを駆逐することはあり得ないと 
いい切っていい。むしろニューロコンピュ 

ータは，「数値的な j 処理を得意とするノィ 
マン型コンピュータと協力しあうべきだ。 
たとえば，スーパーコンピュータの端末の， 
マンマシンインタフェイスの部分にニュー 
ロコンピュータを置く。多少でたらめな操 
作をしてもニューロコンピュータはューザ 
一の意図するところを汲み取ろうとする。 
大型機はとかくューザーフレンドリでない 
ことが多い力 ? ，これで大幅改善だ。 

ハ 0 ーソ ナルコンピュータにも ニューロ カ？ 
組み込めるとうれしい。まずワードプロセッ 
サ。日本語フロントプロセッサにはもっと 
利 II になっていただきたいものだ。完成さ 
れたニューロコンピュータなら（いまの二 
ューロコンピュータではまだ規模が足りな 
い。人間の神経結合の数は，いまのニュー 
口素子の100万倍のオーダーなのだ)同音異 
義言吾もなんなくこなしてくれるに遠いない。 
ゲームの分野でもいくらでも応用が効く。 
学習次第でいくらでも強くなる将棋の相手， 
本当の冒険をさせてくれるロールプレイン 


固い”コンピュータのスタイルと“柔ら 
かい”コンピュ ー タのスタイル，それぞれ 
を見てきた。もちろん，こうした「未来志 
向」のコンピュータはまだまだ研究も始ま 
ったばかりだし，ノイマン型コンピュータ 
もこれからますます発達させていかなくて 
はならないのはいうまでもない。 

新しい研究が軌道に乗るまでは苦しいも 
のだが，成果が上がらないからといってほ 
んの何年かで下火になってしまうようでは， 
単なるブーム。これでは少し困る。 

僕らのようにノイマン型コンピュータと 
つきあうことに身体が慣れてしまった者に 
は（これも人間の脳の偉大な順応性のおか 
げ！〉，できるだけ性能がよく，なおかつ手 
頃なお値段のノイマン型コンピュータが出 
たほうがうれしい。 

しかし，真の「電脳社会」を築くために 
は，非ノイマン型のアーキテクチャを持つ 
コンピュータも望まれている。ここに述べ 
たコンピュータは，その構造も動作原理も， 
ノイマン型に毒された（過激かな）脳味噌 
には新鮮な驚きを与えてくれるだろう。 

♦参考文献 

元岡達，連川優，「第五世代コンピュータ」，岩波 
普店 

村田健郎，小国力，唐木幸比古，「スーパーコンビ 
ュータ科学技術計算への適用 j , 丸善 
中野馨，飯沼一元，ニューロンネットグループ， 

桐谷滋，「入門と実習ニューロコンピュータ」， 
技術 評論 社（ニューロコンピュータの技術的な面 
に詳しい 。 C 言語で寄 かれたニューラルネットヮ 
—クのシミュレーシヨンプログラムも載っている） 

日本経済新聞社編，「ニューロコンピュータ 90 年 
代に実用機力 ? 登場」，日本経済新聞社 


図4 フィードバックと学習 

フィードバック 
モジ ユー ノレ 


教師付き学習でのフイードバック 




4—教師信号 


チ出力 


学習の進行 


学習前 




どの入力がどの出力に大きく効いて 
くるかを，学習によって獲得する。 


グゲームのマスター，などなど。より高度 
な処理ができ，なおかつューザーとの相性 
のよさを追求する方向に進むコンピュータ。 
ああバラ色の未来。 

昨今のニューロブームを批判する向きも 
ある。現在の程度のニューラルネットワー 
クでは，いずれ限界がきてしまい，そこで 
ブームは終わるという悲観的な予測もある 
ようだ。ニューロコンピュータそのものは 
かなり前から考えられていたのだが，数年 
前まで研究は下火だった。本格的な研究が 
始まって時間はほとんどたっていないこと 
を考えると，性急に否定するのは早いと思 
う。確かにいまのままのモデルではなにかが 
足りないような気もするのだが，そこはそ 
れ，数年後に出てくるであろうニューロコ 
ンピュータの実用機に期待するとしよう。 
評価はそれからでも遅くあるまい。 


図5 文字認識 


総括 


A 



poooooloooo 
0 000000000 
000000000 〇 
00000 0 0000 
0000000000 
0000000000 
000000000 〇 
0000000000 
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周辺 LSI を使いこなそう⑴ 

Z 80 とその家族 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


CPU をパワーアップするために用意されたさまざまな周辺 LSU こ 
こでは Z 80 を支えている PIO ， CTC , DMA を使用法をまじえて紹 
介しましょう0これらを使いこなすことで， CPU だけではできない 
盒麼な々几王里も可能になります。 


Z80CPU と周辺 LSI 

Z 80 は1976年に発表され，当時，主流と 
なっていた CPU 8080 ( インテル）とアツパ 
ー コンパチ， つまり，8080用に作られた プ 
ログラムがそのまま動き，しかも高速であ 
るということから，一大センセーションを 
巻き起こしました。発表から10年以上経っ 
た今でも多く のパソコンの メイン CPU とし 
て使用され，これからもサブ CPU として， 
活躍していくことは間違いないといわれて 
います。 

さて，これほどまでに Z 80 の人気が衰えな 
いのは Z 80 CPU 自身の実力もさることなが 
ら， Z 80 CPU を支える，周辺 LSI の性能も 
見逃せません。 

ご存じの方も多くおられるとは思います 
が Z 80 の割り込みモードには〇〜2の3つの 
モードがあります。その中でも，モード2 
は 64 K バイトのメモリ空間の好きな場所に 
置かれた プログラムへ 割り込み処理を させ 
ることが可能です。 

具体的には I レジスタに割り込みべタト 
ルの上位バイトをセットしておき，周辺 L 
SI が割り込み要求をすると， Z 80 はその L 
SI が先に記憶していた割り込みベクトル下 

図1 Z 80 PIO 


D7 D6 D5 D4 D3 D2 

刺 !^ I X | X | X | ! | 

D1 DO 

1 小 1 

モ_ド_レジスタへの 

(注） x は来 » 用ビット*よって 0 でも 1 でも構わない 

D7 D6 D5 D4 D3 D2 

D1 DO 

| 割り込* | and/|high|w 敝 I 

|x イッチ | OR 1 LOW | スイッチ | O 11| 

1 1 し 1 

M り込み 

D7=l で飼り込み ON. D7 = OT* フ 

D6=l で AND . D6-OTOR . 

D5»l で HIGH . D5 = 0 で LOW 

D4=1TV スク 1*¢ • D4 = 0Ttt$t^ い 

(注） D4 〜 D6U モード 3 のと#のみ種两 

D7 D6 D6 D4 D3 D2 D1 00 

1 ■り M | 調り M | り M | | り M 1 

1 ベクトル | ベクトル | ベクトル 1 ベクトル j ベクトル | ベクトル j ベクトル 1 〇 1 

鋼 *) 込みベクトル 

(注〉 Doha す〇、よって fi りクト^てはいい 

D7 D6 D5 D4 D3 02 D1 DO 

\T^\ X | X | X | 。 | 。 

小 


(注）このコマンドによって、蒙り込み x イッチのみ•をきる 


位バイトと I レジスタをあわせてできるア 
ドレスを参照し，そこへ処理を移します（詳 
しくは’89年2月号の特集の「割り込みって 
なんだろな」を読んでください）。しかも， 
割り込み中に割り込みがかかっても処理で 
きるので8ビットながらかなり高度なプロ 
ダラミングが可能です。 Z 80周辺 LSI はす 
ベてこの割り込みモード2に対応した設計 
がされているのです。 

ではそれぞれの LSI 個別に説明していき 
たいと思います。なぉ，ここで述べられた 
ことがすべてではないので，興味のある方 
は参考文献を参照してください。 

Z80 PIO 

Z 80 PIO (PARALLEL I/O INTERFA 
CE CONTROLLER ) は最も初めに発表さ 
れた， Z 80 用周辺 LSI です。汎用性の高い 
LSI ですので，すでに馴染みの深い方も多 
いことでしょう。 PIO の仕事は簡単にいう 
と， CPU と周辺装置とのインタフェイスで， 
この周辺装置とは具体的にはジョイスティ 
ックやプリンタ，キーボードなどが代表的で 
す。 PIO が単なるインタフェイスと大きく 
異なるのは，やはりプログラム可能という 
点でしょう。 

PIO は TTL コンパチブルの入出カポート 
を2つ持ってぉり，データのやりとりはこ 
の2つのポートを使って行います。 

このポートの使用法として，0~3の4 
つのモードがあり，それぞれ， 

モード0 出カモード 
モード1入カモード 
モード2 双方向モード 
モード3 ビツトモード 
と呼ばれます。 

これらのモードの設定は2ビットのモー 
ド制御用レジスタによって行います。図1 
にもあるように，下位4ビットをすべて1 
にして PIO にデータを送ると，そのバイト 
中の第7，6ビットに書いてある内容がモ 
ード制御用レジスタの値として設定されま 


す。 

余った第4，5ビットは未使用で，1でも 
0でもかまいません。第7，6ビットの値 
によって， 


D ? 

De 

モード 

0 

0 

出カモード 

0 

1 

入カモード 

1 

0 

双方向モード 

1 1 

と設定されます。 

ビットモード 


2つのポートは，それぞれポート A ， ポ 
ート B と呼ばれます。この2つのポートはほ 
とんど完全に独立してぉり，割り込みべタト 
ルも A ， B 別のものを設定できます。どうして， 
「ほとんど完全」といういい方をしたかと 
いうと，モード2はポート A にしか設定で 
きません。理由はモード2の説明のところ 
で行います。 

籲出カモード（モード 0) 

CPU から出カレジスタに対して書き込み 
が行われると， PIO は周辺装置へ データを 
出力したい，と要求します。すると周辺装 
置が データを 受け取り， 「データ 受け取り 
完了」といってきます。このとき，もし， 
割り込みスイツチが ON になっているなら 
割り込みが発生します。 

•入カモード（モード1 ) 

まず，ポートに対して，無意味なリード 
動作を行ってやります。これが行われると 
PIO は動作を開始し，周辺装置へデータが 
ほしいと要求します。周辺装置は PIO へデ 
ータを送り， PIO はこれを受け取ります。 
このとき割り込みスイツチが ON であれば 
割り込みが発生します。 

參双方向モード（モード 2) 

ポート A の制御にポート B の端子を使用 
するため，ポート A 専用のモードです。ポ 
ート A に対して，モード2が設定されると， 
ポート B はモード3でのみ，動作可能とな 
ります。 

まず，ポート A に対してデータを書き込 
むと周辺装置へデータを渡したい，と要求 
し，周辺装置はデータを受け取ります。受 
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け取りが完了すると同時にポート A が割り 
込み ON であれば割り込みが発生します。 

次に，周辺装置がデータを転送したい， 

と要求し， PIO はこれを内部に受け取り， 
これ以上データは受け取れない，と周辺装 
置に知らせます。このとき，ポート B が割 
り込みオンであれば割り込みが発生します。 
♦ビットモード（モード 3) 

モード 3 は周辺装置の状態の変化を調べ 
たりするのに適しており， MZ - 2000 などで 
は，キー割り込み処理にこのモードを使用 
しています。 

モード 3 を設定したら，次に 8 ビットの 
入出力制御語を書き込まなければいけませ 
ん。ビット=1で，をのビットは入力用ビッ 
卜として設定され，ビット=0でそのビッ 
卜は出力用ビットとして設定されます。つ 
まり，モード 3 設定後に， 

OFh = 000011118 

を書き込んだとすれば，上位 4 ビットは出 
力用，下位 4 ビットが入力用となります。 
ですから，たとえば上記のような例でモー 
ド 3 を動作させた場合， 

FFh = 11111111 b 

を PIO に書き込んだとしても，周辺装置に 
は上位 4 ビットの 1111 b のデータしか送ら 
れないこととなります。また，読み込み動 
作のときには入力用と設定したビットデー 
夕と，最後に書き込んだ出カデータの内容 
が返ってきます。 

いままでの例を用いて考え，読み込み動 
作を行うと下位 4 ビットの読み込みデータ 
と，上位 4 ビットの 1111 b が返ってくること 
になります。 

モード 3 はモード〇〜 2 のときとは少し異 
なった割り込み制御語を設定しなければい 
けないので，次にこれについて説明します。 
割り込み制御語の D 4 ビット=1で次に8ビ 
ットのマスクビットを設定できます。マス 
クビットはビット=0でそのビットを状態 
検出用のビットとして設定します。ビット 
=1で，そのビットは検出用でないと設定 
され，その名のとおり，マスクされるわけ 
です。 

割り込み制御語の D 5 ビットはその状態検 
出ビットが1のときに割り込み発生条件を 
真とするのか， 0のときに真とするのかを 
設定します。 D 6 ビットは，設定された状態 
検出用ビットがすべて D 5 ビットで設定した 
ビットと同じでなければ割り込み条件が真 
とならない （ AND ) の力、， どれかひと つの 
ビットでも D 5 ビットで設定したビットと同 
じであれば割り込み条件が真となるのか (0 
R ) を設定します。 


このモードは CPU が周辺装置の見張り役 
に徹しなくてもすむため効率のよいプログ 
ラム設計が可能になります0 

氺氺* 

以上で PIO の解説を終わります。文中に 
いくつか 「 PIO へ〜を要求する」とありま 
したが，これらは実際はもっと厳密なパル 
スのやりとりがあります。ここでは，観念 
的に理解してほしいので，そういう説明は 
省きました。ご了承ください。 

Z80 CTC 

CTC (COUNTER TIMER CIRCUIT ) 
は X 1シリーズの FM 音源ボードなどに装着 
されており，そのため， XI ユーザーにはす 
でにお馴染みの LSI ですね。 Z 80 CTC は0 
〜3の4つのチヤンネルを持ち，それらは 
独立したカウンタ，割り込みベクトルを持 
っています。 

一定のリズムで割り込みを起こせるので, 
Z 80 があたかも同時にいくつものプログラ 
ムを実行しているかのごとく動作させるこ 
とも可能です。 

図2の CTC の制御語を理解してしまえば 
CTC を理解したのも同然ですので，以下は 
その制御語について話を進めていきます。 

制御語は8ビットで構成されており，そ 
れぞれのビットが0または1で意味が変わ 
つてきます。 


籲 D 3 ビット 

このビット =1 で CTC はトリガによって 
動作開始します。このビット=0で，タイ 
ムコンスタントが書き込まれた直後動作開 
始します。 

また，このビットは後述するタイマモー 
ドでのみ意味を持ちます。 

翁 D 4 ビット 

このビットによって，トリガの極性を決 
めます0ビット=1でパルスの立ち上がり 
をトリガとみなし，ビット=0でパルスの 
立ち下がりをトリガとみなします。後述の 
カウンタモードではここで設定されたトリ 
ガくるたびにカウンタをカウントダウンし 
ます。ジョイスティックのボタンをトリガ、 
と呼んだりしますがここでいうトリガも似 
たようなものです。パルスの変化をボタン 
が押されたり，ボタンから指が離れたりし 
たものと考えればわかりやすいでしょう。 

春 D 5 ビット 

タイマモードに設定したときのみ意味を 
なすビットです。ダウンカウンタの値をビ 
ット= 0で16倍，ビット=1で256倍します。 

籲 D 6 ビット 

ここで，カウンタモード（ビット=1)， 
タイマモード（ビット =0) を決めます。 
カウンタモード： 

このモードは先程のトリガによってカウ 
ンタをカウントダウンするモードです。 

タイマモード： 


♦ DO ビット 

このビットは通常1でなければなりませ 
ん〇チヤンネル0に対して，ここを0で制 
御語を送ると，これは割り込みベクトルで 
あると CTC は判断します。チヤンネル1〜 


システム クロックをトリガとして，カウ 
ンタをカウントダ'ウンするモードです。 

籲 D 7 ビット 

割り込みのスイッチビットです。ビット 
=1でカウンタ=0で割り込みが発生します。 


3 の割り込みべクトルもこのとき自動的に 
決まります。すなわち， 

チヤンネル 0 は *****000b 
チヤンネル 1 は *****010b 
チヤンネル 2 は *****100b 
チヤンネル 3 は *****110 b 
となるわけです。 

• D 1 ビット 


ビット=0にすると割り込みは発生しませ 
ん。 

D 2 = l の制御語の後ろに書き込むタイム 
コンスタント（カウンタ）は1が最小です。 
0は256とみなされるので注意が必要で 
す。 

では CTC のサンプルです。画面に星を流 
すというプログラムです。 CZ -8 FB 01 で C 


このビット=1で CTC は動作を停止しま LEAR & HD 000 を実行後，このプログラム 

す。てすから， 図2 CTC のチャンネルコントロールワード 


000000 11 b = 03 h 

を CTC のリセッ トコ マンドと 
して，使うことが多いようで 
す。 

參 D 2 ビット 

このビット=1で次に書き 
込まれた8ビットデータが夕 
イムコンスタント（カウンタ） 
であることを表します。 


D? 

De 

Ds 

D4 

Ds 

D2 

Di 

Do 


I 一 Do = 常に丨にする 

- Di = リセット 

—— D 2 = タイムコンスタントの有無 
— D 3= トリガの有無 
—〇»==エッジの選択 
—— Ds = プリスケーラの選択 
—— De = モードの選択 
― D 7 = 割り込みイネーブル 


60 Oh ! X 1989.11. 

























をロードして CALL & HDOOO を実行してく 
ださい（画面が出ないときは ctrl - D )。 前に 
も似たようなことをやりましたが今度はグ 
ラフイツク版です。 

Z80 DMA 


CPU が単なるデータ転送のために仕事を 
頻繁に中断していたのでは効率がよくあり 
ません。そんな問題を解決するために生ま 
れ たの 力す DMA(DIRECT MEMORY ACC 
ESS ) で，実にデータ転送における地位は 
CPU をも凌ぐという LSI です。また，デー 
夕の転送と組み合わせて，特定もしくは不 
特定データの サーチ も可能なためかなり複 
雑なことができます（たとえばあるデータ 
を見つけるまでデータを読み出せとか)。 

さて，具体的な速さですが， 4 MHz のク 
ロックで DMA を動かすとすれば1秒間に 
2 M バイトのデータを転送可能です。これは 
Z 80 CPU がデータ転送を行う速さの10倍以 
上ということになります。 

図4を見ながらライトレジスタ個別に説 
明していきます。 

籲ライトレジスタ0 

DMA の仕事の内容を具体的に決定して 
やるのが第0，1ビットです。選べる仕事の 
内容というのは転送，サーチ，転送&サー 
チです。 

DMA には2つのポート A ， B があり， 
それぞれを ソース （転送元）にするのかデス 
テイネーション（転送先）にするのかを決： 
めてやるのが第2ビットです。 

第3，4ビットはポート A のアドレスを 
更新するのかしないのかを決定してやりま 
す。上位バイトのみ更新したり（第4ビッ 
卜=1)，下位バイトのみ更新したり（第3 
ビット =1) することも可能です。 

第5，6ビットは処理バイト数（転送し 
たりサーチしたりするバイト数）を更新す 
るかしないかを決定してやります。この処 
理バイト数指定も上位バイト，下位バイト 
に分けて設定可能です。 

この更新スイッチはほかのライトレジス 
夕にも使用されていますがいずれも=1で 
更新する，=0で更新しない，です。 

更新する値があるならば，このライトレ 
ジスタ設定後その値を送ってやる必要があ 
ります。たとえば第3〜6ビットすベて= 

1ならばポート A アドレス下位，ポート A 
アドレス上位，処理バイト数下位，処理バ 
イト数上位の順に DMA に送ってやります。 
もし更新しないものがあるならば上の例か 
ら更新しないものを省いて DMA に送って 


やればいいことになります。 

ここで注意点がひとつあります。処理バ 
イト数は 希望する処理バイト数一1 をセッ 
卜してやらなければいけません。たとえば 
処理バイト数を1バイトにしたい場合，1 
一1 =0 で 000 Oh を DMA に送ればいいこと 
になります。 

♦ライトレジスタ1 

ポート A はメモリとするの力％ I / O とする 
のか，ポート A のアドレス値は変化させる 
のか，また，どう変化させるのかを決定し 
てやります。 

春ライトレジスタ2 

ポート B のライトレジスタ1と考えて結 
構です。 

籲ライトレジスタ3 

主に サーチの ときに使われるライトレジ 
スタです。第6ビットは DMA を動作開始 
にするかどうかのスイッチです。第5ビット 
は割り込みスイッチ，第4ビットは サーチ 
図 3 Z 80 DMA のライトレジスタ 
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対象にするバイトデータを更新するかどう 
かのスイッチです。第3ビットはマスクバ 
イトを更新するかどうかのスイッチで，第 
2ビットで DMA がサーチ対象バイトを発 
見した!：き DMA はどうしたらよいのかを 
決めてやります。=1でサーチ対象バイト 
を発見したら DMA を停止します。=0で 
は DMA は動作を続けます。 

更新するバイトがあるときはこのライト 
レジスタ設定後に送ってやる必要がありま 
す。順番は マスク バイト，サーチ対象バイ 
卜です。 

さて，マスク バイトというのが出てきま 
したが，これについて少し解説しておきま 
す。 マスク バイトとは不特定 データをサー 
チするときに使うものでバイト中のビット 
=1でそのビットは マスクされ ます。つま 
り， マスクし ない（特定 データをサーチし 
たい）ときは マスク バイト =00 h にすればい 
いことになります。具体例をひとつ挙げる 
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と，マスクバイト= 11110000 b でサーチ対象 
バイト= 10100000 b にしたとすると ， DMA 
は 00 h をサーチします。 

籲ライトレジスタ4 

第2，3ビットはポート B のアドレスの 
更新スイッチです。第5，6ビットで DMA 
の動作モードを決めます。バイトモードは 
1バイト転送するたびに CPU にバスが返っ 
てくる （ CPU が動けるようになる）モード0 
バース トモードはレデイ信号が有効のあい 
だは DMA が動作を続ける（つまりレディ 
信号が無効になると DMA は停止する）モ 
ード，コンテ イニュ アスモー ドは処理バイ 

卜数分 DMA が仕事を終わるまで， CPU が 
気絶している （？） モードです。速さはコ 
ンテイ ニユ アスモ ー ド >バ ー ス トモー ド> 
バイトモードとなります。 

第4 ビットは 割り込み制御語の更新 スイ 
ッチです。 DMA もステータス•アフエタツ • 
ベタトル. モードを持って いますのでこの 
制御語でこのモードにするのかどうかを決 
めてやります。割り込み制御語の第4 ビッ 
卜=1で割り込みべクトルを設定可能にな 
ります。 

もし，ライトレジスタ4の更新スイッチ 
などをすべて1にしたとすれば，ポート B 
アドレス下位，ポート B アドレス上位，害 IJ 
り込み制御語，パルス制御語，割り込みべ 
クトルの順に DMA に送ってやります。 

春ライトレジスタ5 

レディ信号の極性を決めたり，処理バイ 
卜数分 DMA が仕事をしたあとも DMA は 
仕事をやり直す（オートリスタートをする 
の）力％などを決めます。 

籲ライトレジスタ6 

これは，図3を見てください。各ビットに 
意味はありません。代表的なコマンドのみ 
にコメントをつけておきます。 

C 3 h (リセット） 

DMA をリセットします。 

CFh (ロード） 

ソースと見なされたポートのアドレ 

スがワークにセットされます。 

デステイネーションと見なされたポート 
のアドレスがワークにセットされるのは初 
めに増減が行われるときです。これは DMA 
の大きな落とし穴で，デスティネーション • 
ポートが固定アドレスの場合はそのポート 
のアドレス値は一生ワークにセットされな 
いのです。この問題は両方のポートを交互 
に ソースに 指定してやり，そのたびにこの 
CFh コマンドを送ってやることで解決しま 
す。 

D 3 h (コンテイニュー） 


サーチなどで一度動作終了した DMA 
を再び動作開始させるコマンドです。 
AFh ( DI ) 

DMA の割り込みを禁止します。 

ABh ( EI ) 

DMA の割り込みを許可します。 

B 3 h (フオースレデイ） 

D M A をレディ信号と関係なく動作さ 
せます。 

83 h (デイスイネーブル） 

DMA を停止させます。 

87 h (イネーブル） 

DMA を動作 ON にします。ライトレ 
ジスタやリードレジスタに書き込みが 
行われると DMA は停止してしまうので 
この コマンドは 最後に送らなければい 
けません。 

氺氺氺 

なお，リードレジスタの説明は紙面の都 
合により省かせていただきます。 

氺氺氺 

DMA を使った大技として， Xlturbo シリ 
ーズでディスクアクセス中に音楽演奏をす 
るというのがあります。これはバイトアク 
セスモードを使ったものですが，ここでは 
いきなりサンプルとして取り上げてみまし 
ょう。ではサンプルの実行方法です。まず， 
CLEAR & HD 800 実行後，機械語ダンプリ 
ストを入力してください0次に BASIC 部を 
入力して RUN 。 あとはメニューに従って 
ください。 

ソースリストを見てください0 D 800 h が 
COPY ルーチンのエントリー， D 803 h が F 
ORMAT ルーチンのエントリー， D 806 h が 
デイスク コン ペアのエントリーです。 

それぞれのルーチンを説明する前に今回 
のプログラムの中心部である DIOCS につい 
て解説をします。この DIOCS は『試験に出 
る XI 』のディスクコントロールプログラムが 
モデルになっています0 

DE レジスタにコマンドの書いてあるアド 
レスを代入して，この ルー チンを コールし 
てやります。コマンドはメモリに以下のよ 
うに格納しておきます。 

コマンドナンバー， FDC コマンド， デ 
ータ . コマンドエンド ( FFh ) 

コマン ドの具体例は ソース リストの170 
行以降を見てく ださぃ。 M _ OFF はドライ 
ブのモーターを OFF にします。 

MON 0_ SD 0 は ドライブ0の モーターを 
ON にして，ディスクのサイド0 を アクセ 
ス可育巨にします0 MON 0— SD 1 はドライブ0 
の モーターを ON にして，ディスクのサイ 
ド1 を アクセス可能にします。以降の MON 


1_ SD 0, M 0 N 1_ SD 1 も同じです。 R_C 
OM は1トラック分 （1000 h バイト）データ 
を読み込みます。 W_COM は1トラック分 
データを書き込みます。 RESTORE 0, 1は 
ドライブのリストアを行います。 FDC のコ 
マンドの意味そのものはここでは省略しま 
す。 

DMA の コマンド 列は ソース リスト 820 行 
付近にあります 0 Xlturbo の DMA のレデ 
ィ信号は FDC とつながっていますので， D 
MA はバイト モー ドで動かしています。 

例として， R—DMA のコマンド列を解説 
します。これは DMA をディスクからデータ 
を読み出すようにプログラムしてやってい 
る例です。後ろにある書き込み用の DMA コ 
マンド列 W_DMA もほとんど同じです。 

83 h は DMA ストップ， 7 Dh は WR 0 の設定 
をしています。 7 Dh = 01111101 b です。よっ 
て転送モード，方向はポート A — >ポート B ， 
ポート A のアドレス，処理バイト数を更新 
する，です。よって，この後ろにポート A 
アドレス，処理バイト数のワード値がきて 
います （ FBh ， OFh ， FFh ，00 h )。 OFFBh 
は FDC のデータレジスタの I / O アドレスで 
す。 OOFFh は1セクタのバイト数一1です。 

2 Ch は， WR 1 でポート A は固定で I/O と 
指定しています。 10 h は WR 2 でポート B はア 
ドレスをインクリメントモードにして，メ 
モリに割り当てています。 80 h は WR 3 です 
がなにも設定していません。 

8 Dh は WR 4 で DMA の動作モードをバイ 
トモードにして，ポート B のアドレスを更 
新する，としています。よってこの後ろにポ 
—卜 B のアドレス値（ワード）がきています0 
実際に読んだデータをメモリのどこに格納 
するのかを決めてやっているのがこのポー 
卜 B のアドレス値です0 

92 h は WR 5 です。レディ信号の極性を決 
めています。 Xlturbo では FDC がデータを 
リクエストすると Low のパルスがくるので 
レディ信号の極性は Low にしてやります。 
CFh は WR 6 はロードコマンド， 87 h も WR 6 
のコマンドで DMA 動作開始を意味します。 

さて，それぞれのルーチンでやっている 
ことは大したことはなく （ほとんど DIOCS 
を CALL しているだけ）ドライブ0のディ 
スタから2トラック分のデータをメモリに 
読み込んで，ドライブ1へそのデータ書き 
込んでいるだけです。 

コンペアは2枚のディスタを交互に読ん 
でデータの XOR 値が一致しているかをチェ 
ックしてデータが同一のものかを判定して 
いるだけです。 

FORMAT は DI OCS を一切コールせず， 
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独立しています。初めに MAKE _ F という 
ところでフォーマットデータを作成し，あ 
とはフ ォー マットデータに ID をセットしな 
がらそのフォーマットデータを順番にライ 
トトラックしてやっているだけです 。 DMA 
コマンド列も独立して持っていますが，実 
は処理バイト数が 28 B 0 h になっただけで， 
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02 
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05 

02 
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02 

80 

07 

02 

80 

08 

02 

80 
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80 
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02 

80 
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80 
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0F 
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10 

FF 

03 

25 


W _ DMA と同じです。 

プログラムの特徴として， DMA を使って 
いるため MusicBASIC などで BGM を鳴ら 
しながらディスクをフォーマットしたりコ 
ピーしたりできます。また，’89年2月号の 
サンプル「星が流れる」などを実行しなが 
ら本プログラムが実行可能です。 

リスト 1 
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IB 

IE 

9C 
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0C 
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0D 

28 
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0C 
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F3 

ED 

73 

0E 

D2 
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31 

C4 

D2 

F5 

C5 

D5 

ES 

DD 

18 
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E5 

3E 
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DD 

21 

C4 

D2 

F5 

D4 
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DD 

7E 

08 

3D 

DD 

77 

08 

C2 

BE 
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D1 

DD 

4E 

DD 

00 

DD 

46 

01 

ID 
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AF 

ED 
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7B 

0B 

3D 

DD 

95 

SUM ： 

89 

19 

18 

01 

99 

87 

E6 
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77 

0B 
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03 
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77 
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DD 

56 

04 

18 

0A 

DD 
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03 
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FE 
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C0 

DA 

2C 

D2 

47 

7A 
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FA 

0A 
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DF 

D1 

DD 

CB 

0C 

0E 

30 

22 

C4 
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03 

DD 

7E 

0D 

3C 

FE 

50 
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C7 

D1D8 

43 

D2 

DD 

77 

0D 

18 

13 

DD 

7E 
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CB 

0C 
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0D 
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DD 
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0D 

DD 

7E 

ec 

ED 

79 

DD 

2E 


リスト日 

SUM ： 

F6 

0A 

A2 

8F 

11 

78 

A9 

56 3907 
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A6 
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02 

03 

A0 

03 

EC 
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A0 

05 

03 

A0 

F2 

D990 

06 

03 

A0 

07 

03 

A0 

08 

03 

5E 

D998 

A0 

09 

03 

A0 

OA 

03 

A0 

OB 

04 

D9A0 

03 

A0 

0C 

03 

A0 

»D 

03 

A0 

02 

D9A8 

0E 

0 3 

A0 

0F 

03 

AO 

10 

FF 

72 

D9B0 

01 

1C 

00 

00 

FF 

04 

80 

00 ' 

A0 

D9B8 

00 

04 

00 

FF 

04 

81 

00 
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DE 
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C2 

DD 

22 

AC 

DB 

22 
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D9D8 

DB 

CD 

B1 

DA 

01 

FF 

0F 

ED 

2F 

D9E0 

78 

11 

BC 

D9 

CD 

El 

DB 

AF 

56 

D9E8 

32 

AA 

DB 

32 

AB 

DB 

CD 

4C 

88 

D9F0 

DB 

3A 

AA 

DB 

CD 

C0 

DB 

32 

34 

D9F8 

AB 

DB 

AF 

32 

A9 

DB 

01 

FC 

E8 

SUM ： 

69 

01 

3D 

4D 

DE 

1C 

06 

DE 250D 

DA0O 

0F 

3A 

A9 

DB 

FE 

01 

20 

04 

F0 

DA08 

IE 

10 

18 

02 

IK 

00 

3E 

81 

25 
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B3 

ED 

79 

CD 

CC 

DC 

CD 

14 

6F 

DA18 

DB 

16 

11 

21 

AF 

DB 

CD 

F7 
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DC 

01 

F8 
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3E 

F0 

ED 

79 

78 
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CD 

CC 

DC 

16 

01 

21 

AF 

DB 

37 

DA30 

CD 

F7 

DC 

3 A 

A9 

DB 

3C 

32 

CC 

DA38 

A9 

DB 

FE 

01 

28 

C0 

3A 

AA 

4F 

DA40 

DB 

3C 

32 

AA 

DB 

FE 

28 

20 

14 
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A5 

01 

FC 

0F 

3E 

01 

ED 

79 

56 
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11 

01 

DF 

62 

6B 

2B 
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FF 

IE 
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IF 

ED 
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01 

ED 
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27 

62 
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D9 
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78 
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C8 
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FE 

FF 

28 

03 

EF 


これを機会に皆さんも Z 80 の周辺 LSI を 
使いこなして， MZ / X 1 シリーズを盛り上げ 
ていきましよう。 
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「 MZ - 2000オーナーズ マニュアル 」， シャープ 
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特集 Z 80とその家族 63 
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DCS 8 
DC60 
DC68 
DC70 
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D2 DD 01 
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DC D9 CD 
ED 79 CD 
16 01 CD 
ED 78 32 


00 01 
DD 16 
E4 DC 
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SUM ： 63 40 60 60 60 60 AD 90 AB7F 
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DE90 54 
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DED0 3A 
DED8 20 
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DEF0 20 
DEF8 20 


20 20 
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20 20 
20 20 
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20 3B 
20 42 
20 20 
57 41 
20 20 
57 41 
54 49 
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37 0D 


3B 47 45 
4B 20 53 
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50 4F 50 
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20 20 20 
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8F 

45 
00 
81 
5D 
57 
D4 
1A 
D0 

46 
FF 
50 
B2 


SUM ： 25 77 C3 0F EB 8167 0A 6B41 
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3 

卜 

ス 

u 


てて 

けけ 

づづ 

近近 

なな 

たた 
数しし 

壓速速 


MM T 〇 

- A A N N 

2 6 R R u I 
11 llo s 
〇 - G a c u 


PLtt 状 
P00 


i 8 s h ta),hl 


eoH 

o u 
c Q 


5 6 7 8 9 


B N A I - - ( - - - 

A I 5 ( 8 »( 6 -2 t 

01234 SL0 c • c c I c »c 
1111 * 16 h( b a (b A(A( 


H)H)s 

ss 川 

(7(7 立 


IFA 1 FArx. 


—BCDO- 




D Do 


kna,apb 


£,db,warde< 


I T / 

1 H X c 2 2 
s g ^ Is s 

H.H,t,E,,8RO0HLOC E-lA 
DDHDA J 1 •* 2 » » , 
AO V. t T 2 )2 
〇 〇 o NX K Y 
2 H 0 L c 3 w s 


1… I 

D L E L s E L 


) 3 2 H 0 L c s ws o 

km 13d 1 H I ♦ ♦ A ♦ 1 
w > = • » » • R X X ( X < 
A B XLLLKEA1I ILL 
(D s H H H D D w - A ( H H 


S ss BQUEQU g BQU s EOU ssi EQUHQU l EfluBQU ll CAL s LDOI ss OUTLD 313 OUTErRBTowDWISH.' s Do 

巧 r 


CALLD g JP s CALs 


IDF DUUDXADO 4 DD 9 F 
F L I OLSPLECLL L LPI 


R M :p ILHTT1122DDDMTXY CC T 
0-i MV FS p_ Go:CNCNsx3Ysxsy3pspsp MV D0xxYYCTCTES 

6901234567890123 456 789012345678 9 
1122222222223333 333 33344>4444444 4 


=090123 


0 10 0 2 4 
D D 〇 2 2 c 
4 3 A B 8 9 B 7 9 0 9 F p 1 
2 5 5 4 5 7 4 A 7 fl 7 11 2 
D12^UD^SDD0EDEDBS 0 1 Dt 
C22FED3BBD3B3BFC A A D .T 

00000000000000000000000000000369 adbo2568a^chfo 62444178 
00000006000000000000000000000000000111111111222222422 
0000000 ^^^0000000000000000000000000000000009000000 00 

ooooddddoddododddddddddododddddddddddddddddddddodd^dd 


sesl い s 2 s s4SB5657 s s9 s 6162 s 64 ss 67 68 s 7Q717273747876777879 s 8182 sss 86 87 88 s 9e 
D2Deed 02 Bea 20252 D 24001 el5232o2e2 06 D2e764s 
み S19P4 49 DC 33 87 D6 DE s FB eA ss 08 A3D 6 DE3B5BDeo877336A377D 6 s 


た 0 だ o 
*D<0 
や 37 み 0 F 

と s c D 6 *u ngs2s 8SSS nCD sussssnsss 

2ilKEE_Ei_^E 1111 EE_l__EEi 


Oh ! X 1989.11. 


► MusicBASIC のボスコニアン FLASH FLASH FLASH は最高です。何年か前のイース 
組曲を聞くと西川さんの進歩が見える。みにくいアヒルの子が白鳥になったようなもんだ。 
ボスコニアン以外にも曲作ってください。 赤松宏章 （ 18 ) 兵庫県 

























(IXfYYY),12 


UNTSPfll.SP 


(IX4SPD),A 
NZ,NEXT_HS 
(IX^Q L) 


《 IX+MVMHT) 
X+MVMNT),A 


；SPEED COUNTER が〇にならなけ 

鷂かない • 

GET G RAM ADDRESS 
CLEAR DOT 


THEN 
A,MV 

(IX+MVMNTJ,A 
A,(IX4SPD^P) 


A, (IX+aPDM) : SPEED MASTER 

A,(IXt8PD„P) ； 9PBED PLUS 

(IXtSPD),A ； 8BT KBW SPEBD 


A. (IX^CNT.U) 

K t (ix+chtT 

(IX4CNT U) 9 A 
H,SPECIAL 

B, (IX+SY1} 

D,(IXf8Xl) 
CALC 


A,B 

A.B 

P,PLUS 

A<0COH 


(DRIVE),A 
A,(SBKT) 
(LAST),A 
A • C 

(SBKT),A 
WHERE 
DS,8KCOM 
DIOCS 


； 8EBK DRIVE0 


DB.R-COM 

DIOCS 

DB.HONO 8D1 
D10C3 

DE.R.COM 

DIOCS 


MOTOR ON DRIVE 1 


DB.SKCOM 

DIOCS 

HL,D_AREA 
(BUPAD),HL 
DE t W COM 
DIOCS 

DE.HON19D1 
DIOCS 


: SEEK DRIVE! 


；WRITE SIDHO 


0000 

oeoo 

0000 

0000 

0800 

D800 

D800 

D800 

0800 

D800 C3 OA D8 
0803 C3 C4 D9 
D8e6 C3 94 D8 
0809 oe 
D80A 
D80A P3 
D80B BD 73 B8 
D80E DD 
D8eP 31 6A DB 
D812 PB 
0813 AF 
D814 32 B2 D9 
0817 11 B5 D9 
D81A CD El DB 
D81D 11 BC D9 
D820 CD B1 DB 
0823 

0823 91 00 28 
0826 
D826 C5 
D827 
0027 C5 
D028 U 42 D9 
D62B CD B1 DB 
D82B Cl 
D82P 
D82P AP 


: DISK FORMAT k COPY 


7 D_AREA: 

8 VAR ： 

9 AO ： 


0DP00H 

0FEOOH 

0DF00H 


COPY 

FORMAT 

CHK_RD 


(8VSP),SP 
SP.U3P 


(SBKT),A 

DE.RB8TOREO 

DIOCS 

DE,RBSTORBl 

DIOCS 


OB.HONe SDt 
DIOCS 


VARIABLE WORK AREA 
FORMAT DATA STARTS 
DISK BACK UP 
DISK FORMAT 
CHECK READ 


；MOTOR ON DRIVE 0 


Tlx XT - X X 
IOT4-X o T ♦ H X 
DiRXOXDRXFX 
N4 w I 8♦♦ w I F ♦ 

EX » ( - X X • ( o X 
T ( N D A A A ( ( N B A A A ( T 


b.aa.oaprrcJRINCLDINC tFUDRLCJRDBCLDDECrpLD 


X A 

(fc 




3 G *E 
T ♦ p D 
< X • • 
* I Ex 


F z X L E c F 
A A N I H D B A 


SSS3S CAL 3 CAL SS LDCAL 3 CAL S CALLDCAL 3 LD S CAL S3 LDCALLDCAL 


678901234567890123456789012345678901 
333344444444445565555555666666666677 

99 9 9 B 9 B FD9B 9 B 9 B 9 B 9 9 B FD9B 9 B 
DDD DDDD DDDD D D Dp D D D D D D D D o D D 
3 2 3 2 0 0 1 0 2 B 1 51 B1 81 13 01 0 2 p1 B 1 
c B B B c B B o c 4 B 4 B 4 K 4 B 0C BE o c 7 E 4 E 
2A292D1D 12iD ID i o 1D E 2 1D 121D ID 
33373 etc 221 c 1 c 1 C 1 C 33 1 c 221 c 1C 
0369AD03669CP 22588 BBB1 44699 CPP258BBE 
333333444444455&65555666666666777777 
8888888888888888888 B 8888888888888888 


4 

卜 

ス 

u 


•1 p 


X 5 YC7CLT 
I 2'4-B3BHF 
» > ILCLCH • 
AAA 丨 HBHBS A 


,yl* f » »I <0FX 
IL .C L C H • -I I 




BC37BBCHLFT. 


t L c L c H 
A (HBHBS 


TH£ 
EST- 
DONB 


lEP) 

(OL<STs 

DB,BC,i 


D p 
L R E 
(oA.<R 


B99! 


L L L L L c L 
^ o HHHHMB M 
L E L E c L z 
HDHDNH AN 




EL LLLLV cve V 
6 D H o HHHHD BDB D 
X t c E L lelecl lclv e z 2 

夕 ABDH HDHDNH HNHD D AN 13 


c B c D L LTWSW 
LDINIFSLDLDSUSJPSDBIFSSLDADSJPCAJPS scasldldrbdcd 


E 


B B 
D D 

DA dctl d odctl 
D D D L L p o E ptsH D D D D D X D XRD ERE HqD X D 
L L A 8 R J A D J R L L L L A B A B J A D J RLJL E L 

ooIKEl 2 R 
L K A L L A 


D X D X R N u R D R N ERE s s 
A E A 6 J I 3 J A J I DJR D D 


9 0 12 34567890123 4-567 890123456 7 89012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345 
7888 08888889999 9999999000000 o 00111111111122222222223333333333444444444455555555556666666666777777 
2222 22222222222 2222223333333 3 33333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


SPBU] 


E z E 7 2 1 
0 o o 3 4 D 
c 92790DD5 
7 1D76DB4C 
DCE 3001743 
D3F4D60B4C 


E b. 2790 05 
7 p D 7 6 B 4C 
0DE3D01943 
D3F4D6004C 


o 2 

D D 
7 2 
D 3 

c c 


D o 2 2 2 
5 6 o D D 
B D 2 D F F 1 3 
5 4 6555 B o 
D2D2D2D29 307 
EDEDC2B3C 2 o B 


0 2 2 
o o D 
0 0 3 26 7 
01 217 6 

1 B 9 B B 2 9 D 2 9 

2 3 2CCD6 3 c c 


B 4 D1 9B9B09 D 0 9 
3 4 4 2 2 B 2 B 3 o 32c 


o 2 0000000000 

o 4 0000000000 
o B 6 1 D 3 1 D 00000000000 3 
14 o o B o o 6 00000000000 c 

B 2 Bl 9 B 9 B o 3 7 0 9 8 3 D o 9 000000000000 D 
3 4 E 2 2 B 2 B 3 2 B 3 o1 I 3 2c do 0000000000 ( 


3367ACP1479CCCF03S8ADB 03336999 CD 91479 CDDPO 2226770 ACFOOl 4556789 CCDBPO 233467779 BCFPPOl 235669 BCBEFFO 23347 AD0369CP2443 
1111111222222223333333444444444 45555555 fi 5666666666667777777777777778888888888888 floo 99999999999999 aaaaaa^abbbbdbcccc 
222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222 
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s s s d s 3 c > ) ) ^ T ,c 
: I D Duuuuu D D : u D EDPD,Do)u D )E D F 
K D L L p p p p p LL IP L DLJLLXOLDL I 

TAS 


FIfcDAD s s AO s JP s LD fs ss LDAO OR JPIF sssg IP 


T D PC ppppp T 
FI.LDOUS 3 :LOAD 2 :2DEJP2po2g2 SEIRE 


4 56789 012345678 9012 3456789012 34567890123456789012345 67890123 456789 01234 567 89012 34567890123456789012345678 
7 77777 888888888 8999 9999999000 00000001111111111222222 22223333 333333 44444 444 44555 55555556666666666777777777 
t 11111 111111111 1111 11111 11222 22222222222222222222222 22222222 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 22222 22222222222222222222222222 

E E 2 4 8 8 10 1 B B BA A 9 A 8 3 2 3 1 5 4 3 76 2 A l c D2DC DAD c 01 o 1 o 
0 o D Co o D o 0 0 0 0 0 o o o d e o o D 0 0 0 0 0 D D D o 0D0O 0 c o o o o o D o 
6 3 4 5 81 B 7 D B 6 9 E 7 B 3 7 B 35 B 6 7 B 6 7 F B 6 A 6 E 6 3 0 2IPB 2 B 0273B D E F 2 7 E 9 1o F 9 7 1 o D 
3 7C B 22 7 7 F 4 4 77 7 0 0 7 7 0 3 7 8 7 7 B 7 A 5 5 6 3 5 5 1 c D DC 2 7 5 D 7 1 c 0 7 p D 7 77 77 o 1 6 E o 4 

28 DD9CC9F3P.00231FSC5DSE5DD 3 EDDD 2 P 5 OD 3 D g c2DDf)DAPEDDD3DDD203BDODOB728DODDDODDDDDDDDFAODDOlsDDeeODDD78S3B7F2FB2C47 7A B7PADDeB3e 0 sDO3cPB43DDlBDDe 6 30OBDD3DPE43DODDRDODDD 1 lDD PI3 DC 2 DDEtmctFt31PBBD 
DB 1 2333478 BCDRF 11 367788 rBCF2589B8F 0^469cop 22258 BBB1477ADPP 23699 ABCP 245567 ADR 01458 ADF 23569 ADP 222577 AODO 2234779 ADCDD 013 
445555555555565666666 6 6 ば 6667777777 8B8R 88899999999 AAAAAAAABBBBBBBDBCCCCCCCCCDDDDDDDDEEEBEEKEFFFPFFFFFOOOOOOOOO 0000111 

dddddoddddddddddddddddd^odddddddddtdddddddddddddddddddddddddddodddddddddoddddddddddddddddoddddddddddddddddddddddodddd 


► BASIC と PASCAL をちよつとかじつたんですが，やつぱ，ど一もアセンブラのほうが 
性にあってるような気がします。 丸山勝之（20> 埼玉県 


特集 


z 8〇 とその家族 65 








OFFH ；END CODE 
4,80H,0 t O,4,O,OFFH 


OPFCH 

OFFFH 

(SVSP),SP 
SP V USP 

ML, AD 
(BUPAD),HL 
(KAD) f HL 
«CPYAD),HL 


SBEK 參 
At(CTL) 
WHBRB 
(OLD),A 


E.10 卜 
DO-P 卜 


0,17 

HL,DMAWRT 

SETDMA 

BC.CR 

A.OPOH 

(C),A 

WNBSY 


A,(SIDE) 
A 

(SIDE し A 


； 2 D/ 2 D D MODE 

•DRIVE 1 MOTOR ON 


(CYU ,A 
END ♦丨 . 

NZ.FMTRP0 

BC,DSN 
A,1 
(C) V A 

INITIALIZE 

DB,D_AR8A+1 

H f D 

L,B 


f ムフオーマヴ 


DB, 2S6tM+D ARBA^l 
H,D 

L,B 

HL 

(HL) v e 

DC, 256t2-l 


DE,256 拿 14+DJVREA ♦ 寒 50+1 

H,D 

L f B 


HL,D_ARBA 
(BUPAD).HL 
DB,W COM 
DIOCS 


DB,M OFF 
DIOCS 

EXIT 

IX,VAR 

ax+e>,o 


；SIDEO (DRIVE い 


；SYSTEM FORMAT DATA を fl 
； SIDB1 <DRIVBU 
；SYSTEM FORMAT DATA を | 


；NUMBER OP SECTORS 


；WRITE SIDEt 


COPY LPO 
DE.M OFF 
DIOCS 
EXIT 


CSVSP 丨 ， SP 

SP.USP 

A 

(SEKT),A 

DE.RBSTOREO 

DIOCS 

DB.RESTORE 1 
DIOCS 

BC,4et256 


(DRIVE),A 
A f (SBKT) 
(LAST),A 
A,C 

(SBKT),A 

VHERB 

DB.SKCOH 

DIOCS 

HL.D.ARKA 

(DUFAD) f HL 

DB.R-COM 

DIOCS 

DB.MONO.SDl 

DIOCS 


CALC.SUH 

AF 

D6 t M0Nl SD0 
DIOCS 

A,1 

(DRIVE),A 

DB’SKCOH 

DIOCS 


HL.D.ARBA 
(BUPAD).HL 
DH.R COM 
DIOCS 


)E,H0N1 SD1 
)I0C3 


；MOTOR ON DRIVE 0 


；SEEK DRIVEO 

;READ SIDB6 
； 82DB1 
: RHAD SIDB1 

.MOTOR ON DRIVE : 

；SEBK DRIVH1 

；READ SIDEO 


••データが違う 


DB.R C< 
DIOCS 


HZ.BRR0R4 

BC 

CHCK^LPO 

DH,M_OFP 

DIOCS 

EXIT 


HL,D AREA 

DE,BYTBStSCTR«2 

C,0 


HL 

DB 

C,A 

A,D 

NZ.SUH LPO 
A,C 


4 9 80H t ePFH 

4,90H,ePFH 

4.81H.0PFH 

4,91H ， 0FPH 
: READ PROM DRIVE 0 
COM.START SECTOR 

2•80H • l•2•80H•2•2•80H•3•2•80H•4 


2 9 8dH 9 6 i 2 v 80H,6 v 2,8aH,7 t 2 v 8M a 8 


2,8eH,9,2 t 8eH,10,2,80H,U,2,80H ( 12 


2.80H,13,2,80k,M.2.80H, 15,2 .80H, 16 


OFFH : END CODE 

；WRITE TO DRIVE 1 
B COM.START SECTOR 

3, OAOH ,1,3, OAOH ,2,3, OAOH • 3 • 3 • OAOH .-I 


3»OAOH,5,3,OAOH,6«3 f OAOH.7,3,OAOH,8 

3,eAOH,9 9 d v eAeH,ie 9 3,0AeH l h,3,oa0h 9 t2 

3,OAOH,13,a,OAOH,14,3,0AeH, 15,3, OAOH.16 


OFFH ；ENO CODE 
；SBBK TRACK 


► X 1 の記事が減ったな……俺がプログラムを送ればひとつ増えるかもしれないんだな。 

和気資明 （18) 広岛県 


HIf 

ESIEs 
R R 
5 6 7 8 9 
o o o o o 
2 2 2 2 2 


IL LLL LLLLL s RR RLL LLLL L 
S EQU KQUS SSLDSSSLDS ル CALLOSLDCAL XOR LOSCALSCALLDiLO 3 3CP JR 3 JR S SOR 8 SCALLO3CALSLDOUTCAL3 S sLDINCscpJRsIKCscpJROFFl.DsOUT?lLDs 3 DEC S S S SLDLD DEC S S 3 S S INC S S S S DBC S S S SCALSCALLDS S SLDCALLDCAL 3 CAL 3 CAL. JP 3 SLOCALS 
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IVTRD:M:YPRMggRPDEF,OT 
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0123456789 01234567890129456789012345678901234567890123456789012345678901234 567890123466789012345678901234567890123456789 01234567 8 90123 
222222222233393993334444444444555555555566666666667777777777888888888899999 999990000000000111111111122222222223333333333 44444444 4 45555 
222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222 222223333333333333333333333333333333333333333 33333333 3 3 3 3 3 3 


F 4 0 F 4 0 p 0 
p 0 0 F OOP 0 


B B FDBB A p 9 B D B 
B D DDDD D o D o D D 
3 A 9 2 c 1 1 F 8 cl AB 
7 6 e c A B B P7 BE A A 
3DD1B1222 o ID ID P22 
PED3F 2222 c o E 1 c A 3 3 


D B D B B F B c B B c F ^ BC BBDB F p F D ID o 0 9 B 9 B 9 PDO B 9 B 9 B 
DDDD D o D D D D D o D D D DDDD o D IB o E B o D D o D D DDDD D D D D 
C JI 0 B 9 P 914 0 2 0 1 9C 4 1F7809C1F? 9 9 1 0 A <85 c 1 9 1 PFOl 0 F 0 0 1 F 1 F p 0 c 1 8113 o 2 p 1 B 1 Fl 
4 Ac A A PA 0010 o 8 7C 1 IAFFP7COAP < A o c A A2A F o 7 0 F p B 0 0 p D o o 8 5 8 2 B B c 4 B o c OC7B 4 E 7 B 
D A D 2 F 2 1ABOB8 B R 3 D D D 61 D 1 BDD 61 D AC2B8AC2BO 1e D 1 2BB61D12BB61D1636 12 B B 61 D ID 1D E 2 12 ID 1D ID 
c 3 c 3 A 3 o 3 p 211 1 3 B E c c 12003 KC12C 333F2333F2 o 3 B 1 66230 HI 66230 ¢02323 166230 E 1C 1C 3 3 2 2 1 c I c 1 C 
h^^o^^^^^o^3^jm-mmmu-m-4-^589c^o36^9c€p114778bbbb147aabbb^1468accee 01366999 BB1468BD 03367 ACB1 25799 CEO0O0S 34668 BD® 12350 ADF 0225678 ADFF2558BBD 00369 CCF225J88BBE111 45899 CPF 
bbdbbbobcccccccj*ccccccccdddoddddbbebbbbeehpppffpfffoooo 000001111111111222222333333334444444 45555x^55555556666666667777777777788888 889999999 9AAA2AAAAABBBBBGBBBBB 


9 B D 0 O ba 
D D D o 0 D D 
D1 7 1 6 72 o 
3 E 6 23 6 D 1 
ID 3 DldD 0 ID 6 
1C c DFDO 2C o 
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►やっと，ジエノサイドをクリアできました（試験期間中 >〇やっぱ，勉強に疲れたときは 
マーダークラブ DX のエンディングを見て気分転換ですね。 小林毅 （22) 新潟贴 
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ERJTEX1 
M 3EBK E 


;17 Brt«« 
83H f 70H 


eeH.eceH 
BYTES-1 

14H•28H•BOH,8DH,OPBH^0PH,92H,0CFH,05H,6CFH•87H 


?aa 


U スト 5 




By Z.N 
CRBV1:CSIZE：PR 


CREV1:CSIZE：PR 


CRKV1:CSIZE：PR 


10 WIDTH 80：CLEAR &HD000：PALET 4,7 
20 LOADM "OBJ” 

30 AD=&HD800 ： ST=AD+9 

40 CSIZE2 ： LOCATE 6,0 : PRINT#0 , - EASY DISK UTILITY 

50 CSIZE2:LOCATE 16 f 2 ： PRINT#0 f H 1.FORMAT DISK 
INT#0 f "(DRIVED W ：CREV 

60 CSIZE2：LOCATE 16 f 4 ： PRINT#0, M 2. DISK COPY 
INT#0 f M (DRIVE0 TO DRIVE1CREV 
70 CSIZE2:LOCATE 16,6:PRINT#0,"3• DISK COMPARE 
INT#0, M (DRIVE0 &. DRIVE 1)":CREV 
80 CSIZE2：LOCATE 16,8 ： PRINT#0, M 4. EXIT" 

90 CSIZE2：LOCATE 16,10:PRINT#0," SELKCT[l-4] : M ； : PRINTCHRI(26 )； 
100 A$=INKEY$(1) 

110 ON VAL(A$) GOTO "FMT","CPY","CMP","END":GOTO90 
120 GOTO 90 
130 LABEL"FMT M 
140 GOSUB"RDY" 

150 CALL AD+3 

160 IF PEEK(ST) THEN END ELSE 50 
170 LABEL"CPY" 

180 GOSUB"RDY" 

190 CALL AD+0 

200 IP PEEK(ST) THEN END ELSE 50 
210 LABEL"CMP M 
220 OOSUB M RDY M 
230 CALL AD+6 

240 IF PEEK(ST) THEN END ELSE 50 
250 LABEL M RDY H 

260 PRINT#0 f Al ： CSIZE2：LOCATE 18,16 ： PRINT#® f M PUSH [S] TO START" 
270 A 拿 =INKEY$ 

280 IF A$=”" GOTO270 

290 IF INSTR<"Sb 卜 " ， A$> THEN 310 

300 OOTO270 

310 LOCATE 18,16 ： PRINTCHRI(26) 

320 LOCATE 0 f 20 ： PRINTSTRINQ$(80 f &HBF) 

330 RETURN 
340 LABEL"END" 

350 END 


(STATUS),A 
3CH 

ERROR2 


A»(DH) 

DE 

( 咖し Df 

BC,0SH 

(C),A 

A 

WNBSY 


SET IT 
MOTOR ON? 

MOTOR OFF THEN RET 
WAIT 


B.20H 

KNBSYO 


C,A 

81H 


；SAVE STATUS 
: CHICK 
；REPEAT 

;GBT BACK STATUS 
；BACK BC 


；WAIT ROU1 
A,7 

A 

HZ.WAIT2 


A,(NL) 

HL 

D,(HL) 

HL 

(KDB) f HL 

BC.SCR 

(C),D 


: AsCOM 
；DrSBCTOR# 


；8AVE COM 
；OET BACK C 


NZ.STDH 

EQU 


80922 ♦300011 


NZ»D1 
HL.MBSl 
DO PRT 


: MEANS COLOR 5：CSIZE 2：CFLASH 


MES^PRINT 

A,»FPH 

P-BXIT 

D.5+128+16 

HL.HES2 

MES^PRINT 

A.0FFH 

P.BXIT 

D,5^128416 
UL.HES3 
MBS PRINT 


;ERROR HARK 


；ERROR MARK 


；ERROR MARK 


HL t HBS4 
HES PRINT 
A.0PFH 
P EXIT 


: BRROR MARK 


( 0.1 

BC 


(STATUS),A 
DE,RCSTORBe 
DI0C8 

OB,RESTORE1 

DI0C3 

EXIT2: 


ERJTEXT^22 
“READ ERRO! 
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D D : D E 


B w B D B B B w D 
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DSDB 




1 9 0 2 0 5 5 p 410 B o 7 0 p 5 

3 4250 4-4 4 5 4 0 F 8 8 8 0 6 

o 7 2 5 2 2 7 5 0 2 0 7 F 3 5 0 6 6 D 00 o p 9 o 0 8 B F 7 B 

2 3 5 4 5 5 3 4 2 5 0 3 4 5 4 D 8 6 7 61 c c 7 C62FC86 
5 B 2 7 4 5 F 23B22 o B 0 D o o 0 3 F F c D o 2 3 o F 4 D 2 F c 

4 o 0 5 5 4 4 0 5 4 5 5 6 4 2 4 o 0 o 8 o F 2 8 0 9 8 o p 18 9 c o 


8BCCB147AACF 25779 CF 2244668888 BCB1 22477799 BDO388AD0369CP258BB147ADO369CP258BE147ADO369CF258A9 
99999 AAAAAAADBBDBBBCCC^C^CCC^CC^DDDDDDDDDDDBBREKEPFFFFPeoeBolllllo* 222223333344444 -55s 5556666 G 






0000000000000000000 
00000000 00600000000 
00006000000000000000 9 
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00000000000000000000 8 
00000000000000000000 I 


si RHTJP 3 IKCLD s OUTORRETCALL i _s DJN 2 LDIN si JR 3 pop BBT s DECJRRBT ss rNCLDINC s LDOUT i CAL, pop is XNCOUTI i JRRBT:LDLDORJRLOJRLDCALLDJRLDSCALLDJRS 3 CAL 3 JRLOSCAL 3 JRNT : ; BH s INC s INCLD g RET l INCOUT i OUT i I 9 ETINCINCINCJRS 3 CALSCALJRXORS SLDEIRET S DB 
v: Ye: yl: 1 : 2 ct: rTEXTOR:PBT: 0 R 2 : 0 R 3 : 0 R 4 :PRIIT::r 2 :!: 

D:BSBSBSITITT 8 TDg-TRO:)P-ROROROS-L:EXITITm 
HsVNWNVNWAWA SB SESTBRERSDOEBBRBR MlTP p-BXBXM 


DWDB 




08 DDC4 0 FDCepDDeFDClr09DDDDDDDDDDDDDDDDDDD8SDBSDBD 8 B 8 4t49 4 p 44 s 3 e 41 5 4 F 44 S 
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周辺 LSI を使いこなそう (2) 


X 68000 の八ードウエア操縦法 


Kuwano Masahiko 

莱野雅彦 


パソコン プロ グラミングの 道を突き進んで行けば一度は ぶつかる 壁 
「ハードウェア Jo ここでは， DMA , AD PCM , CRTC など X 88000 の 
ハードウ x ア資源を直接，効率よく制御する方法をリストを交えな 
がら紹介します。 


はじめに 

プログラムを自分で組むようになってく 
ると，そのうちどこかでハードウェアとい 
う壁にぶつかります。それまでは高級言語 
にせよ，アセンブラにせよ，メモリやレジ 
スタ間でデータの受け渡しや演算を行い， 
ライブラリや IOCS (Input Output Control 
System )/ DOS コールを重ねていけば.よかっ 
たものが，突然わけのわからないビットパ 
ターンのデータ転送になり，なぜかそれで 
目的が達成される世界。これをやるときは 
こちらにこのデータを書き込んでから行っ 
てください。という理由も教えなし、一方的 
な指示……。ここであきらめてしまう人が 
多いことも納得できなくはありません。 

ぉまけに最近では強い味方がついていま 
す。そう，ソフトウェアの共通化*という言 
葉です。どの機械の上でも同じソフトが走 
るようにしましょう，ハードを直接アクセ 
スするのは御法度ですという言葉です。新 
興宗教にも似たこの動きで MSX ， AX が生 
まれ，そして今度は OS /2 も標準イ匕しようと 
いう動きがちらほらしているようです。ま 
あ，漢字が使用できて簡単な線画が描けれ 
ば十分だというビジネス用の機械などは， 
とっとと AX と98に統一してしまえばよい 
のでしょうが，個人用となるとそうはいき 
ません。 

求められるハードウヱアの基本性能がほ 
ぼ画一なビジネス用と違って，まったく何 
をするかわからない個人用というのは実に 
バラエティに 富んでいます。ある人は40文 
字 x 25行のキャラクタ画面だけでも十分に 
画白くやっていけますし，またある人は X 
68000でもまだまだ貧弱だと思うでしょう。 
OS にしても S-OS くらいのほうが，自由に 
暴れられてよいという考え方もあれば ， UNI 
X なんて不自由な OS は嫌いだという意見も 
あります。 

パーソナルコンピュータに対する見方が 
ずっと幅広い個人ユーザー群にとっては，プ 


ログ ラムはやはりハードウェアの機能を生 
かし切ったものでありたいと思うのは当然 
でしょう。それを突き詰めていくと， C な 
どで ANSI の規格案の範囲だけで プロ ダラ 
ムを組むのではもの足りなくなって専用ラ 
イブラリを使うようになります。そうして， 
次のステップとしてアセンブラが登場して 
DOS コール だ ， IOCS コール だとなってい 
くのは当たり前のことであると思います。 
となってくると，その先にあるのはやはり 
ハードウェアであり，周辺 LSI を直接コン 
トロールす る世界なのです。 

今回は入門的な意味合いも含めて X _0 
の周辺 LSI のいくつかをいじってみようと 
思います。 X 68000 の専用 LSI の構造などは, 
ページ数の都合もあってほとんど触れられ 
ませんでしたので アスキーから 出て いる X 
68000 テクニカル データ ブックな どを参考に 
してください。少々わかりにくいマニュア 
ルですが，プログラムのサンプルと併せて 
眺めれば，理解しやすいと思います。サンプ 
ルはあくまで触れてみるといった程度なの 
であまり実用的とは言えませんが，それだ 
けにパラメータの変更などは容易でしょう。 
いろいろ試してみてください。 

DMA コン トローラ 

DMA (Direct Memory Access ) という 
のは， CPU を介さずに直接，メモリにア 
クセスすることを言います。 コンピュータ 
の心臓は言うまでもなく CPU ですが，ハー 
ドウェア的に見た場合， CPU というのはか 
なり低速なデバイスなのです0これは，現 
在の コンピュータが すべてプログラムをメ 
モリから読み，解釈し，実行するというサ 
イクルを繰り返していることが原因です。 

この方法のおかげでかなり複雑な処理でさ 
え，割と簡単なハードウェアで実現できる 
というのは評価に値します。しかし，単な 
るデータ転送などの場合でもプログラムを 
読み出し，解釈しというステップを踏むこ 
とになっているため，無駄が多くなります。 


また，外部からのデータ転送要求に素早 
く応答するというのもかなり難しいことで 
す。たとえば，メモリの読み書きに100 ns ， 

1命令の実行時間も 100 ns としましょう。 
このとき，「外部から要求があったら1邺以 
内に応答しなさい，ただし要求は1秒に1 
回です j と言われたらどうでしょう。 10 ns 
( Ins は0.001邺)以下の時間が相手である 
ハードウェア（デジタル回路）にとっては, 
l # s などというのはかなりのんびりした時 
間になるため余裕をみた設計ができるでし 
よう力 ? ，このようなことを CPU にやらせよ 
うとすると，コンピュータとしてはまった 
く使い物にならなくなります。 

まず， l // s 以内に応答するにはどうした 
らよいでしょう。割り込みを使うと，割り 
込みが入った時点で割り込みべクタを読み 
出したり，帰り先やレジスタ，フラグの値 
をスタックに書き込むなどの手間がかかる 
ため， l # s 以内に応答するのは難しくなっ 
てきます。また，ほかの割り込みの処理に 
入ってしまうと，その割り込み処理が終わ 
るまで次の割り込みは受け付けられません 
から，応答すべき割り込み以外はすべてマ 
スクしておかなくてはなりません。タイマ 
もキーボードも何も使えなくなってしまい 
ます。それだけやったとしても 1/ zs という 
のはかなり厳しい数字です。 

それならと， ステータスをチェック しな 
がら ループす るような プログラムを作って 
しまったらそれこそ最悪です。当然，割り 
込み禁止で走ることになるうえに，1秒に 
1回のイベント（事象）を待って ループして 
いなくてはならないのです。つまり，ほか 
の仕事はまったくできなくなってしまいま 
す。よって， データの 転送のような，単純 
な仕事はハードウェアにまかせてしまおう 
ということで考えられたのが DMA という 
手法なのです。 DMA 要求の処理は次のよう 
になります。 

1) DMA 要求が発生すると，まず CPU に 

対してバスの解放要求が行われます。 

2) CPU へ解放要求がくると，現在実行中 
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のバスサイクル（メモリのリード/ライト 
など）が終了した時点で，バスを解放し 
自分自身の処理は一時中断して，バス解 
放要求が解除されるのを待ちます。 

3) DMA 要求をした側は，バス解放要求が 
受け付けられたのを見て，データの転送 
を行います。 

4) 転送が終了したら，解放要求を取り下 
げます。 

5) CPU は要求が取り下げられたのを見て 
中断していた処理を再開します。 

DMA 動作のポイントは CPU に対するバ 

スの解放要求です。 Z 80, 68000などの汎用 
マイクロ プロセッサには，外部からの信号 
によって CPU の動作を一時停止させ，メモ 
リなどをアクセスするための信号（バス〉 
をすベてドライブしなく （解放）したり， 

その状態から再度継続して動作を開始させ 
たりする機能があります。 DMA コントロー 
ラは CPU のこの機能を利用して， CPU にバ 
スを解放させ，自分力 ? CPU になりすまし， 
CPU と同じようなタイミングでメモリなど 
をアクセスします。 

この一連の流れはプログラムの内容とは 
関係なく，純粋にハード的な動作で行われ 
ます。バスの解放なども， CPU の害 lj り込み 
禁止などとはまったく関係なく実行されま 
す。もちろん， DMA が動いている間だけ C 
PU の動作が遅くなるのです力す，よほど頻繁 
に DMA 転送が行われない限り， DMA が動 
いていることを意識することはありません 
(囲み参照)。 

DMA を使うことで，データ転送の間 CP 
U が待ちぼうけをくらうこともなくなるう 
え，外部からの転送要求に対する応答性も 
抜群によくなります。要求があってからデ 
—夕転送が開始されるまでの時間は最悪で 
も CPU のパ、スサイクル1回分です。今回の 
例なら 100 ns です。データを読むまでの時 
間を入れても 200 ns 。 余裕たっぷりです。 

このように，高速のデータ転送を効率よ 
く行おうということになると， DMA に頼ら 
ざるを得なくなってきます。ところが，こ 
のような仕掛けを1から作るとなると ， CP 
U とのやりとりや CPU になりすますための 
回路などだけでも，けっこうな大きさにな 
ってしまいます。そこで，各プロセッサの 
メーカーは 自社のプロセッサに直結して D 
MA を簡単に行えるようにする LSI , DMA 
コントローラを 作っています。 

X 68000 には4チヤンネル分が1チップに 
なった DMA コントローラ，63450を積んで 
おり，うちチヤンネル〇,1,3の3つのチ 
ヤンネルはそれぞれフロツピーデイスタ， 


ハードディスク，音声合成に使われていま 
す0残るチヤンネル2は空きになっていて， 
ユーザー側で使用しても構わないようです。 

DMA コントローラを使ってみよう 

それでは試しに DMA コントローラを使 
ってみることにしましよう。まず，63450の 
持っているレジスター覧を図1に示します。 
チヤンネル0の動作に関係するレジスタは 
00 E 8400 Oh から 00 E 84039 h までで，チヤンネ 
ル1，2，3にはそれぞれ 40 h ，80 h ， COh を 
足したアドレスに同じ機能をもつレジスタ 
が配置されています。たとえばチヤンネル 
0 の OCRO (オペレーシ ヨン •コントロール. 
レジスタ）は 00 E 84005 h 番地ですから，チ 
ヤンネル1，2,3の OCR 0はそれぞれ 00 E 84 
045 h ，00 E 84085 h ，00 E 840 C 5 h 番地にある 
ことになります。 

1チヤンネル分だけでこれだけのレジス 
夕を持っているところから見てもわかるよ 
うに，かなり高機能な DMA コントローラ 
です。あまりにも多機能であるため，とり 
あえず今回使ううえで必要なビットにっい 
てレジスタごとに説明しておきましよう。 

• CSR 

DMA コントローラの ズテ ー タスが入り 
ますが，とりあえず無視しておいて構いま 
せん 

• CER 

DMA 転送でエラーが発生した場合 ， CSR 
0 の ERR ビットが立って， ここにエ ラース 
テータスが入ります。まあ，見る必要はな 
いでしよう 

• DCR 

• XRM 

XRM ビットは X 68000 ではチヤンネル0， 
1, 3には10または11をセットします。チヤ 
ンネル2は00，10，11のいずれをセットして 
も （01 は DMA コントローラ側で未定義にな 
っ•ている）かまいません。いずれのチヤン 
ネルでも10をセットすると CPU の動作が少 
し優先されるようになります。 

• DTYP 

ふつうは DMA による転送の方式を指定 
するのです力 ? ， X 68000 では，ここは00 (デ 
ユアルアドレスモード）に固定になってい 

ます。 

• DPS 

デバイス•ポート•サイズの略です。 X 6 
8000でデータ転送の対象になる I / O は8ビ 
ット幅ばかりですから， I / O が相手ならこ 
こは0 (8 ビットポート）です。メモリ•メ 
モリ間の転送をするときは1 (16 ビット） 


にしておきます。 

• PC し 

ここは00にしておきます。 

• OCR 

• DIR 

データ転送方向を示します。メモリ•メ 
モリ間転送の場合に限らず， DMA 転送がデ 
ュアルアドレスモードで行われるとき ， D 
MA コントローラは I / O とメモリの.アドレ 
スを両方知らなくてはなりません。このた 
め， I / O 側用として DAR (デバイ ス•アド 
レス•レジスタ）， メモリ側用に MAR (メ 
モリ •アドレス.レジスタ） を持っていま 
す。 DIR はこの両方の レジスタ のどちらか 
らどちらに転送するのかを決めるもので， 

0のときは MAR の示すアドレスから DAR 
の示すアドレスへの転送 ( I / O への書き込 
み）に，1のときはその反対 （ I / O からのリ 
ード）になります。 

• BTD 

0に固定しておきます。 

• SIZE 

データ転送をバイト （8 ビット）単位で 
行う （=00) か，ワード （16 ビット）単位 
で行う （ = 01) か，ロングワード （32 ビッ 
卜）単位で行うか ( = 10) の区別をします。 
通常は DCR の DPS ビットで指定したサイズ 
に合わせておけばよいでしよう。メモリ•メ 
モリ問転送の場合にはどれを選んでも構い 
ません。このとき DMA 転送は SIZE で指示 
した分が1回の転送としてカウントされま 
す。 MTC に転送回数をセットするときに， 
このことに注意しておかないと，とんでもな 
いところまで DMA 転送されてしまいます。 

• CHAIN 

63450はメモリ上に転送を実行したいアド 
レスとカウント数の一覧表（転送情報テー 
ブル）を置いておくと，それを自分で読み取 
って勝手に転送を次々と処理していく機能 
があります。この機能にも2種類あって， 
ひとつはアレイチェイニング，もうひとつ 
はリンクアレイチェイニングと名づけられ 
ています 0 アレイチェイニングは転送情報 
テーブルが連続して配置される必要があり 
ますが，リンクアレイチェイニングでは情 
報テーブルが分散して配置されても構わな 
いという特徴があります。チェイン テープ 
ルの構造などについては福袋や C コンパイ 
ラに付属の プログラマー ズ マニュアル （10 
CS コール $8 B ，$8 C ) の個！所を参照、してくた^ 
さい。 

チェインしない，普通のデータ転送では 
00，アレイチェイニングなら10,リンクア 
レイチェイニングなら11にします。 
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グラフイックを DMA 転送する 


• REQG 

データ転送要求がどこからくるかをす旨定 
します 0 チヤンネル0,1，3 ( FDD , HDD ， 
AD PCM ) では10，チヤンネル 2 は 01 にし 
ておきます。 

• SCR 

• MAC , DAC 

MAC (メモリ•アドレスレジスタ•カウ 
ント）は MAR，DAC (デバイス•アドレ 
スレジスタ•カウント）は DAR が、，それぞ 
れ転送のたびに増加/減少するか否かを指定 
するものです。00なら変化なし，01なら増 
加，10なら減少になります。 

• CCR 

• STR 

DMA 動作のスタート/ストップを指示し 
ます。1でスタートです。 

• CNT , HLT , SAB 

DMA 転送の継続や中断などをするもので 
すが，通常は0のままでよいでしよう。 

• INT 

割り込みをかけるか否かを決めるビット 
です。こちらで DMA をいじって，割り込み 
が入っても Human はうまいことやってくれ 
るでしよう 〇 1(割り込み許可）にします。 

• MTC 

転送したい回数をセットします。転送サ 
イズに気をつけてセットしてください。た 
とえばワード単位のときに MTC を4にす 
ると8バイトの転送になります。 

• MAR 

データ転送時のメモリ側のアドレスを入 
れます。 

• DAR 

I / O 側のアドレスを入れます（メモリ•メ 
モリ転送ならメモリのアドレスになります)〇 

• BTC 

アレイチェイニング動作をさせるときの， 
アレイの数を入れます 0 

• BAR 

アレイチェイニング動作をさせる場合， 
転送情報テーブルの先頭アドレスを入れま 
す 0 


• NIV，EIV 

割り込みベクタを入れます。これらは H 
uman がすでにセットしているので，いじら 
ないようにします。 

• MFC , DFC , BFC 

68000はメモリをアクセスするとき， FC 0, 
FC 1， FC 2 という3本の信号線を使って， 
アクセスはスーパーバイザとしてアクセス 
しているのか，ユーザーとしてアクセスし 
ているの力％またデータなの力 1 ，コード（プ 
ログラム）なのかなどを外部に知らせます。 
MFC , DFC , BFC は，それぞれ DMA コン 
トローラが MAR ， DAR ， BAR のアドレス 


を出力するとき， FC 0 〜2をどのような状態 
にするかを決めるものです。通常は101(ス 
ー パー バイザ， データ 領域）としておけば 
よいでしょう。 

• CPR 

チヤンネルのプライオリテイを決めます0 
これも Human がすでにセットしてくれてい 
るはずなので，いじらなくてよいでしよう。 

サンプルプログラム(リスト1) 

サンプルは簡単にということで，アレイ 
チェインも使わない単純なメモリ•メモリ 



注 I :チヤンネル No . l は，チヤンネル No . O のアドレス +40 h 
チヤンネノレ No .2 // +80 h 

チヤンネ J レ No .3 // + C 0 h 

(チヤンネルエラーレジスタ）のみ READ ONLY, その他のレジスタは， READ/WWTE 可 
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転送をグ'ラフィック VRAM 同士の間で行 
ってみました。 CPU でインクリメントした 
データを画面の上4分の1のところに セッ 
卜したあと，画面半分まで DMA で転送し 
た後，画面下半分に今度は下から転送して 
います。 VRAM が相手なので，どうしても 
ウェイトが入ってしまい， DMA コントロー 
ラの能力全開バリバリギンギンとはいきま 
せんが，それでもまあまあ速いとは言える 
のではないでしょう力、 

AD PCM まわりを少し見てみましょう 

本来は FM 音源では難し L 、音声合成を目 
的としていたのに，なぜかビープ音になり， 
ゲームミュージッ クでは バス ドラなどに使 
われている AD PCM ( MSM 6258) を動かし 
てみましょう。 

AD PCM は外部から入力されたアナログ 
データを定周期で取り込み，前回の入力値 
との差分を4ビットのデータにしています。 
再生の場合はこの逆で次々に差分を取った 
データを与えると元の波形を再現するので 
す（録音は最大振幅が8ビット分まで，再 
生は10ビット分になっています)。4ビット 
のデータのうち最上位ビットが電圧が増え 
る方向なの力 1 ，減る方向なのかを決め，下 
位3ビットで変化の絶対値を表しています。 

AD PCM のデータは電圧絶対値ではなく， 
前回との差分を取っていますので，加算方 
向や減算方向のデータばかり送っていると 
鮑和してしまって音にならなくなります。 
また，サンプリング周波数も最大で， 15.6 
kHz ですから，再生できるのはこの半分の 
7 .8 kHz までです。 

サンプリングが 44 kHz で，16ビットの絶 
対値である CD などと比べるとだいぶ見劣 
りがしますが，「音声合成」が目的だったの 
ですから比べるのは酷というものでしょう。 
ちなみにアマチュア無線では振幅変調 （A 
M ， SSB > で音声を送るときの帯域幅は 3 k 
Hz になっています。この値は男 f 主の声を基 
準にしたようで，女性の場合にはカットさ 
れる成分が多くなってきて，ちょっと厳し 
いところです。 7.8 kHz ならまあ十分な値 
であると言えるでしょう。 

AD PCM ， および AD PCM に関係する 
ポートは図2のとおりです。これらのうち 
00 E 9 A 005 h 番地はジョイスティックポート 
に使っている8255のポート C の下位4ビッ 
卜 （ PC 0 〜3)，また 00 E 92003 h 番地は FM 
音源 1 C の出カポートで，それぞれパンポッ 
卜制御やサンプリング周波数の切り替えに 
使われています。さて，周辺回路はという 


と，これは図3のようになっています。音 
声出力のほうは，この回路図の右端からさ 
らに YM 2131( FM 音源）とミキシングされ 
てコネクタに出ています。 

パンポット機能は ADPCM の出力を強引 
に0に引きずり落とすか否かによって行い， 
音を出す側を決めるのではなく，音を消す 
側を決めるようにしていることがわかりま 
す0また，入出力とも簡単な CR フィルタ 
が入っています。極端に低い周波数によっ 
て AD PCM のデータが揺さぶられたり，出 
力に PCM 特有の高い周波数成分のノイズの 
ようなものが出ていかないようにしていま 
す。このため，たとえば直流電圧の測定な 
どには使えません。入カコネクタがステレ 
オジヤックであるというのもなかなかのム 
ードです。 

AD PCM を使ってみる 

AD PCM への データ転送は DMA が行い 
DMA コントローラのチヤン ネル3が AD 
PCM 専用に割り当てられています。 サン プ 
リングレート は8255の PC 2， 3による MSM 
6258自身が持つ選択機能と， MSM 6258 自 
体の動作クロックを YM 2151 のポート （CT 
0) で切り替えることで行います （ CT 0 が0 
だ' と 8 MHz ， 1だ、と 4 MHz ) 0 クロックが 4 M 
Hz のときは 3.9 kHz ( PC 3,2が00)， 5.2 kHz 
(同 01), 7.8 kHz (同 10) が選択でき，クロ 
ックを 8 MHz にすると2倍になります。 

パンポットは PC 0 と PC 1 を使っているこ 
とは先ほども調べたとおりです。 PC 0 だと 
右チヤンネル， PC 1 だと左チヤンネルの出 
力がカットされます。参考文献のテクニカ 
ルマニュアルでは 両チヤン ネル CUT と両チ 
ヤン ネル OUT がさかさまになっていますの 
で，もし手元にあったら直しておいたほう 
がよいでしょう0最初， マニュアル どおり 
にやって音が出ないためにずいぶん悩んで， 
回路図（元祖タイプのものが I / O 誌の1987 
年7月号に載っています）を眺めて初めて 
マニュアルの 間違いとわかりました。やっ 
ぱり回路図は貴重な資料です（なんで マニ 


ュアルに付けてくれないのだろう。アマチ 
ュア無線機でも TV でも全回路図が付いて 
くるのに……。テレビ屋さんが作ってるコ 
ンピュータでしよ！ ぶつぶつ ……)〇 

音声入出力のスタート/ストップは 00 E 
9200 1 h 番地の下位3ビットで行います。最 
下位ビット（ビット 0) は動作の強制終了 
(1 を書き込むと終了），ビット1は再生， 
ビット2は録音のスタートを指不するもの 
で，それぞれ1を書き込むとスタートしま 
す。ビット1とビット2を同時に1にする 
ようなことはしないようにして〈ださい。 

あとは DMA の設定です。データの入出力 
ポートは 00 E 92003 h 番地です 。 DM A のモー 
ドは外部転送要求，サイクルスチール，デ 
ュアルアドレスモードで行います0 

サンプルプログラム(リスト 2) 

サンプルはグラフイック VRAM をデー 
夕の転送相手として選んでみました 。 DMA 
コントローラの動作モードは簡単に単ーデ 
ータブロック転送 （ MTC サイズ分だけ転送) 
ですませています0アレイチェイニング機 
能を使えば画面-杯に録音/再生データを表 
示させることもできますが，それは宿題と 
いうことにしましよう。 

CRT コント ローラ 

X 68000 の画面出力関係はかなり強力であ 
るうえ，ほとんどの回路はシャープオリジ 
ナルの LSI ( CRT コントローラ，ビデオコ 
ントローラ，スプライトコントローラ）で 
あり，そのマニュアルなどは当然のことな 
がら市販されていません。これらのコント 
ローラの基本的な考え方は，次のようにな 
っているようです。 

CRT コントローラがデイスプレイのため 
の同期信号やメモリ読み出しのタイミング 
の作成を行います。このタイミングに合わ 
せてスプライトコントローラがスプライト 
パターンを出力し， VRAM から出てきた 
データと共にビデオコントローラに送られ 


図2 ADPCM 関連レジスタ構成 
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ます。ビデオコントローラはこれらのデー 
夕の間でプライオリテイや半透明の処理を 
行います。 

C 闩 TC をし、じってみよう 

CRT コントローラ （ VINAS 1/ VINAS 2) 
は， VRAM の読み出しタイミングやデイ 
スプレイへの同期信号の発生などの コント 
ロールを 行っています。 ハードウェアスク 
口ー ルは， VRAM の読み出しを始める ア 
ドレスを変更することで，水平周波数の変 
更はデイスプレイへの同期信号の変更で行 
われています（以下， コントローラ LSI の 
名前は初代 X 68000 用の回路を規準とする。 
ACE 以降は名前が違う)。 

デイスプレイ側へのタイミングの変更は， 
デイスプレイ側が無段階に追尾してくれる 
タイプの場合にはいろいろと面白い事がで 
きそうなのですが， CZ -600 DE はリレー切 
り替えなので，変更しても同期が取れなく 
なるだけで面白くありません。 

ここでは VRAM の読み出しタイミング 
の変更によってグラフイック画面が中央か 
ら湧き出してくるように見えるプログラム 
と，テキスト画面のハードウヱアスクロー 
ルの2題をお届けしましよう。 


湧き出るグラフィック(リスト 3) 

ひとつ目は湧き出るグラフィック。これ 
は，同期信号を発生してからどれだけ後に 
VRAM の読み出しを始めるか（表示開始 
位置）を決めているレジスタと，どこから 
先はブランクにしてしまうか（表示終了位 
置）を決めているレジスタを操作していま 
す。表示開始位置，終了位置は水平方向， 
垂直方向を独立に決定できるので，まず中 
央付近を表示開始位置と終了位置にしてお 
き，あとは開始位置を左上のほう（水平，垂 
直とも減少方向）に，表示終了位置を右下 
(水平，垂直とも増加方向）に変更している 
だけです。 CRTC に限らず，ビデオ関係の 
LSI のレジスタの書き込みは MFP の GPIP 4 
ビット （00 E 8800 1 h 番地のビット 4) が0の 
間に行わないと気が狂ってしまうらしく， 
画面が妙な〈、、あいになる場合が見られまし 
た。 

テキスト画面の スクロール 

テキスト画面をスク ロールさせる という 
のは，大方の場合，単なるいやがらせにし 
かなりません。これまであまり試す機会が 


ありませんでしたので，ものは試しでちよ 
っとやってみることにしました。やり方は 
とても簡単で， X 方向 スクロールレジスタ 
(00 E 80014 h 番地）と Y 方向 スクロールレジス 
夕 （00 E 80016 h 番地）に値を放り込むだけで 
す。 X 方向 スクロールレジスタは 0から 水 
平ドット数と同じ値までの数値を， Y 方向 
スクロールレジスタには 0 〜 1023の数値を 
書き込めば ずるっ と， スクロールして くれ 
ます0サンプルでは スクロール さしあとに 
再び元の位置 までスクロールし直していま 
す（リスト4 ) 0 

ビデオコント ローラ 

ビデオ コントローラ （VSOP :ビ シヨ ッ 
プ）は， VRAM から出てきたデータの管 
理を引き受けています。回路図を眺めると 
テキスト画面16ビット単位でそのまま VS 
OP に送られています。グラフィック VRA 
M のデータは，32ビット単位で読み出され 
たあと（この設計もなかなか奥が深い）画 
面モードに応じて RESERVE と名づけられ 
た LSI で16ビットのデータに再配列されて 
VSOP に送られています。またスプライト 
コントローラ （ CYNTHIA : シンシア） が 
処理したスプライトデータは16ビットのデ 


図3 AD PCM 周辺回路図 


8255 
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プライオリテイの制御 


ータになり， VSOP に送られます（図4)。 
VSOP はこれらのデータを使って画面の表 
示 ON / OFF や画面間のプライオリティの处 
理，特殊プライオリティ機能，半透明機能 
の実現などを行っています。 

特殊プライオリティは，グラフィック画 
面の中でいちばんプライオリティの高い画 
面で指定した領域だけが部分的にテキスト 
よりも高いプライオリティになる機能です。 
テキスト画面が，グラフィック画面の間に 
挟まれたような状態になります。半透明機 
能はグラフィック画面の中でいちばんプラ 
イオリティの高い画面（領域指定ページ） 

と，テレビ画面，テキスト画面，2番目に 
プライオリティの高いグラフィック画面の 
いずれかひと つの データとの平均値を出力 
するものです。輝度ビットは領域指定べ一 
ジ以外の画面のデータが使われます。 

領域指定ページのデータの最下位ビット 
は領域指定ビットと呼ばれ，ここが1にな 
っていると領域^§定の意味であると解釈さ 
れ，0になっていれば普通どおり色コード 
と解釈されます。つまり，特殊プライオリ 
ティや半透明機能を使った場合には領域指 
定ページだけは使える色数が半分になるわ 
けです。 

サンプルプログラム(リスト 5.6) 

サンプルとしては，プライオリティ制御 
•(リスト5 > と半透明の機能（リスト6 ) の 
サンプルをひとつずつ作ってみました。プ 
ライオリティ制御では，複数画面の優先順 
位が変わり，前後関係が一瞬にして変更さ 
れているのがわかると思います。半透明の 
ほうはなかなか面白い効果です。あまりや 
ったことのない人は試してみるとよいでし 
よう。正直なところ，私も初めてやってみ 
たので，プログラムができるまでどうなる 
のか予想できませんでした（ハード的には 
理解できるのだけど，それが実際の映像の 
イメージとしてどうなるかといわれるとど 
うも）。半透明を使ったマルチウインドウな 



'半透明機能 


んていうのも面白いかもしれません。 

スプラィト 

スプライトに ついては， もう改めて説明 
するまでもないくらいでしよう。自分の定 
義したパターンを1ドット単位で好きなと 
ころに配置できるこの機能は，これまでゲ 
ームを作るときにどうしても面倒で，時間 
もかかる作業でしたが，キャラクタと背景， 
キャラクタ同士の重なりなどを自動的に処 
理してくれることから BASIC でもアクシヨ 
ンゲームが作れる，とずいぶん騒がれたも 
のです。 

TOWNS の場合には，定義されたパター 
ンをグラフィック VRAM に DM A 転送する， 
疑似スプライトを乗せたようです力 ? ， X 680 
00はまっとうなスプライト処理専用の LSI 
( CYNTHIA ) と RAM を持っています 。 CY 
NTHIA は CRT コントローラの 発生する夕 
図4 X 68000 映像回路ブロック図 


イミングに従ってスプライトデータを出力 
しており，これがデイスプレイ コン トロー 
ラ （ VSOP ) によってグラフイック画面やテ 
キスト画面と合成されます0 

映像信号を合成しているだけですから， 
いくら重なっても下になった部分のデータ 
に気を使う必要はありません。 

スプラィトを動かしてみよぅ 

スプライト動作は VINAS 1/ VINAS 2 (C 
RT コントローラ）， CYNTHIA , VSOP の 
4者の協調作業です。画面の初期化などか 
らやっていては，ごちやごちやするだけで 
すから，ここではスプライトの定義に絞っ 
ておきましよう。 

スフ。ライトレジスタのマップを図5に示 
します0スプライト スクロール レジスタは 
128個のスプライトのそれぞれの表示位置， 
水平•垂直反転の有無，パレット番号，ス 
プライトパターンの番号，プライオリティ 
が登録されます。 

パレット番号は16組あるパレットテープ 
ルのどれを使うかを決めるものです。 X 680 
00のスプライトはひとつのパターンで'65536 
色のなかの16色を使えるようになっていま 
す。この時〇〜15の色コードが65535色の 
どれに当たるかを決めているのがパレット 
テーブルで，16色分が1組となっています0 
スプライト用としてこのパレットテーブル 
が16組用意されているので， X 68000 の能力 


ビデオコントローラ 



ビデオ出力 
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EB0800 

EB0802 


X 座標 


Y 座棵 


X 座檷 


EB0804 

EB0806 


Y 座棵 


0 DISP 0 

0 0 0 0 〇 ※ /CPU 0 0 0 — 


BG1 
ON/ - 


BG 


TEXTSEL OFF TEXTSEL 
(B61) (BGO) 


SP 0 


EBOOOO 

EB0002 

EB0004 

EB0006 


X 座棵 


Y 座標 


COLOR(SP) 


SP CODE 


VR HR 


1 個のスプライトについ 
て左の 4 ワードのレジ 
スタが割り当てられる。 


VR : V 反転（スプライト） 
HR : H 反転（スプライト） 


X 座標 


SP 

127 


EB03F8 

EB03FA 

EB03FC 

EB03FE 


Y 座標 


COLOR(SP) 


SP CODE 


VR HR 0 0 


0000000000000 « 


EB0810 


L 7 H 
freq - 


V Res. H Res. 


解像度 


幽囪モード 
レジスタ 


EB080E 


0 0 0 


-V disp- 


垂直表示開始位置 


EB080C 0000000000 -- H disp -- 水平表示開始位置 


EB080A 00000000 -- H total -- 水平トータル 


名称 


レジスタ 

アドレス 


D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

14 

13 

12 

11 

10 

09 

08 

07 

06 

05 

04 

03 

02 

01 


備 考 


としてはスプライトとテキストで 16 X 16 = 
256色まで同時に出力できることになりま 
す。これらは BASIC のサンプルを兼ねて才 
マヶで付いてきたスブライト定義ツールな 
どでもお馴染みでしよう。さて，スプ•ライ 
トス クロ ールレジスタにはパターンの番号 
は書いてありますが，パターンの形そのも 
のは定義していません。パターンデータ自 
体は PCG テーブルがあります。スプライト 
VRAM の 32 K バイトがこのために割り当て 
られています。 VRAM は画面の表示動作に 
ついていく必要からアクセスタイムが 45 ns 
という，高速のスタティック RAM を使用 
しています。 

テクニカル マニュアル でもあま りはっき 
りと言っていませんが，スプライトスクロ 
ールレジスタのほうは CYNTHIA 内部にあ 
ります 0 CYNTHIA はスクロールレジスタ 
図 5-1 スプライトのレジスタ構成 


で定義されたスプライトパターンの位置情 
報を見て，どのパターンのデータを引っ張 
り出せばよいかを知り，スプライト VRAM 
をアクセスしてパターンを取ってくるわけ 
です。 PCG のデータ配置は BASIC のスプ 
ライト定義のようにはいかず，少々変則的 
です。 16 X 16 ドットの スフ。 ライトを縦横に 
4分割し，それぞれの左上の色コード （4 
ビット）ずつを合わせて16ビットデータと 
した形になっています（左上のデータが最 
上位，続いて左下，右上，右下の順)。次の 
16ビットデータはそれぞれ，いま取り出し 
たドットの右隣のデータを集めたものにな 
っています。 

サンプルプログラム(リスト 7) 

ものは試しということで，アセンブラで 


スフ°ライトをいじってみました。最初，定 
義したスプライトを何も考えずに動かした 
ら速すぎて冗談にもならなかったので，こ 
こではけっこうな長さのディレイをかませ. 
ています。 

パターンやパ レッ トのデータはご想像ど 
おり，おまけのスプライト定義ツールが作っ 
た BASIC のテキストから行番号などを削っ 
てアセンブラのソースの中に ハメ 込んだも 
のです。パターンの定義は，このデータか 
ら PCG のデータに変換しながらセットして 
います。かなり泥臭い方法ですが，なんと 
かうまくいっています。高速化を目指すな 
ら，あらかじめ PCG テーフルにセツトする 
データフォーマットに直しておくほうがよ 
いのでしようが，テストのときにいちいちパ 
ターンを変更するたびにフォーマット変換 
をしているのがばかばかしくなったので， 
このようにしています。 

言い忘れましたが，パレット番号0はテ 
キスト画面のパレットとしても使われてい 
ますので，あまりいじりたくないところで 
す0サンプルでは1番のパレットを使って 
います。 

おわりに 

私はそこまでやる気はないよ，と思って 
いて もハードウエアに ついて 知ることは ソ 
フトウェアを組む上でも少なからず利点が 
あるはずです。自分の行っている操作がハ 
ード的にどのように実現されているかを知 
れば，ハードウェアがより能率よ〈動ける 
ようなプログラムの組み方というものもで 
きるでしょうし，原理的に同時に行っては 
いけない動作というものも理解できるでし 
よう。ある操作が IOCS レベルで も サボー 
卜されていないようなときでも，それが物理 
的に不可能なのか，それとも自分で少しハ 
ー ドウェアに アクセス してやれば可能なの 
かの区別もつけられます。 

そしてなによりも大きいのは，これまで 
ブラックボックスになっていたハードウェ 
アが少しでも見渡せるようになることで， 
ずっと身近な感覚でコンピュータを使うこ 
とができるということです。せっかく，こ 
れだけの投資をして手に入れたコンピュー 
夕です。しゃぶり尽くさなければ I ったい 
ないではないですか。 

ではまたお会いしましょう。 

P . S . いま，ちょっとしたものを作っていま 
す（来月号のナニとはまた別です)。うまく 
いけば来年早々にでも紹介できると思いま 
す。お楽しみに。 
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[ スプライト，バックグラウンドスクロールレジスタ ](※ は拡張用）（全レジスタ READ/WRITE 可 ) 


スクロ I ルレジスタ 
ツクグラウンド 


スプラィトスクロ—ルレジスタ 




























































図 5-2 スプライトのレジスタ構成 



旧 M - PC / AT の速度調節 

MS-DOS ( PC - DOS ) 機では，8086/8088か 
ら最近の80386を使った機械まで，環境とし 
てはまったく同一で，ただ処理速度が違う 
だけということになっています。ところがこ 
の唯一の違いである速度が速くなったために 
困ったことが起こる場合が出てきました。ソ 
フトウェアで適当に時間稼ぎの ループを して 
いるようなプログラムは CPU の処理速度が上 
がったために待ち時間が少なくなりすぎて， 
妙に忙しい動きになったり，本来稼がれるは 
ずの時間が少なくなるためにタイミングが狂 
ってしまったりしてしまうのです。ゲームな 
どは被害者の最たるもので，処理速度2倍と 
言えば聞こえはよいのですが，たとえばスー 
パー ハングオンや アフターバーナーが 倍速で 
走ったりしたら，これは狂気の世界でしよう 
(驚喜する人もいるでしようが)。 

この解決として， PC -980〗 や PC -286/386 な 
どでは， CPU のクロックをスイッチで切り替 
え，動作速度を落とせるようにしていますが, 
旧 M は PC / AT で別の方法をとりました。なんと， 
DMA コントローラを利用するのです。 IBM-PC 
では （ PC -9801 も同じですが） D - RAM のリフ 
レッシュを行うための専用の D - RAM コントロ 
ーラを使わず，タイマによって周期的に DMA 
コントローラにスタートを走らせる方法をと 
っています。 

この DMA コントローラと CPU の間にちよ 
っと細工をして， DMA コントローラがバスの 
解放要求を取り下げても，しばらくの間 ， CP 
U にそのことを伝えないようにしてしまうの 
です。この時間を調節することで，見かけの 
処理速度を下げてしまおうという魂胆なので 
す。 CPU はこの遅らされた要求取り下げから， 
次の DMA の周期までの間だけ動けることにな 
ります。もし，伝えるのを遅らせる時間が D 
MA の周期以上になってしまえば， CPU はまっ 
たく動けなくなります。 

この方式のメリットは速度調節がソフトウ 
ェアによって自在に変えられることです。実 
際， mM - PC / AT では CTRL , ALT , Pageup/Page 
down の3つのキーを同時に押すことで，処理 
速度をいつでも上下できるようになっていま 
す0 


[PCG エリア ]( 全レジスタ READ/WRITE 可） 


リスト1 DMA 動作テストプロクラム （ DMA . S ) 


拿- DMA 動作テストブログラム 


G CLR ON 
一 BJ(EYINP 

拿 DOSn •"ル 


equ 

equ 


SP_BUF: dc.l 

.text 
clr.l 
dc.w 
addq.l 


$90 

$10 

$00 


$ff00 

$ff20 


$0f 

$00cO0600 


move.l 

d0,SP 一 BUF 

bar 

crtinit 

ber 

crtpatset 

bar 

ber 

keywait 

draaset 

move»l 

dc.w 

SP 一 BUF,-<s 
_SUPKR 

addq.l 

dc.w 

#4,ap 
一 EXIT 


【ク•ラフィック | 

した後 


I 面を初期化 （512X512、 65535色} 
ク•ラフイサク表示をイネ-7•ルします 


#^CRTMM),d0 
参 iocs 

#iocs 


* グラフィック VRAM にハ•夕-：/ を害#込みます 

拿 

crtpatset ： 
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ortwrita ： 

aovea.l 

noveq.l 

nove.w 

ortwrite_loop: 

Biove.b 


addq.l 

dbra 


:扣入力があるまで待ち 
keywait: 


moveq.l 

trap 

tat.i 

beq 

rts 


CSR3 


equ 

equ 


始し、 


$90 

$10 

$00 


tffee 

«ff20 


$0f 

$00cC00O0 


-(ap) 



playpens t« 
wait 一 ctaa 一 f 
perns top 
SP_BUF,-(Bp) 
一 SUPER 


512 X 512、 65535色}した後、 



#0 一 VRAM.aO 
的, d 0 

dO,(a0)4- 

#l,d0 


ます 


d0 

keywit 


$0Oe84ec0 

$0Oe840cl 


81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
iei 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 


116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 


NIV3 

EIV3 

MPC3 

CPR3 

DPC3 

BFC3 

PC 一 USER 一 DATA 
PCLUSBRJFTOG 
PC-SUPER 一 DATA 
PC 一 SUPER 一 PROG 
PC 一 IOTA 
rec 一 dmaaet: 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move.l 
nove.l 


pl&ydmaset: 

move.b 

move.b 

move.b 


move.b 

move.l 

move.l 


equ 

equ 


equ 

equ 

equ 


動作スタ—しない 
あまり意味はない 
#«82 t OCR3 t RB} による 8k •• バ_転送 


#*18,(XR3 

*tcO>DCR3 

#$82 


参 PC-SUPERJUTA • MFC 3 
#PC 一 SUPERJ>ATA i DPC3 
Ite^.SCRd 
#G^VRAH f MA 
IPCHJDATA ， 
Ilffff.WTC ： 
*$88 f OCR3 


，矽-侧だけ増加 
,MAR3 • Wi-Tf VX 

DAR3 % デイステイ♦•シ雇ンアドレス 


J 動作スタ-上しない 


rta 

: ADPCM 


M18,OCR3 

#$ce,DCR3 %あまり意味はない 

#$e2 t OCR3 • RBJ による 8k 、 卜帽転进 

♦FC 一 SUPER 一 DATA , MPC3 
•PC SUPER DATA, №03 
#$C4 # SCR3 • «•; •侧だけ増加 

#G.VRAM,HAR3 t メぞトアドレス 

#P04_DATA,DAR3 拿 r イス f イ ♦• シ•ンアドレス 
#$ffff,MTC3 

*t88 t OCR3 %動作ストト 


PCH C 


用 PPW 卜 T ザ 7* 


LCMD 
PCHJATA 
PCH.CTRL 
PPI 一 CWR 
PPI_CWD 
penet: 


e.b 

e.b 


* ADPCM 動作*始 

reejowtart: 

Bkove.b 

rts 

playpens tart ： 

nove.b 

rta 

t 

* ADPCM 動作停止 : nr ンド 

pematop: 


$O0e92001 
拿 Me92M3 
t 0 O «9 a 0 e 5 

拿 

拿 92 

#PPI_CWD t PPIjC» 

M8,PCM_CTRL 


#14 

#$2 t P 


^ DMA 転送が終 1 


•るのを待ちまつ 


wait_dna 一 end: 

tai 


t.w 
bne 
rts 
• end 


#搴18,0 CR2 * 動作スタ-卜しない 

#$08,DCR2 %あまり意味はない 

#»21,OCR2 * 最大転送速度 32ビット転送 

#PCLSUPERJ)ATA , MPC2 
#PC SUPERJ)ATA f Drc2 
#$05,SCR2 * W 方とも増加 

#0_VRAM,MAR2 * ソ _XTK レス 

#G - VRAM+$0002O000 I DAR2 * ディステイネ-シ■ンアト•レス 


#$8000 f MTC2 

*$88 t OCR2 


動作スタ-卜 

wait 一 dna_end 

#$06 f SCR2 章ソ • スは増加、相手は 

#G - .VRAM,MAR2 拿ソ•スアドレス 

1C し VRAM ♦辜刪 7fffc,DAR2 t 最終ァ►•レス 

#$8OO0 f hrrC2 

#$88,OCR2 % 動作再スタ-卜 

wait 一 draft 一 end 


•攀刪 0.MTC2 
#988, OCR 2 


動作再スタ〇 


了するのを待ちま 1 


ADveq.i 


patwrite_loop: 

move.l 


addq.i 

dbra 


♦$0,d0 

Hffff.dl 

dMa0) + 

#$l,d0 

dl,patwritoeloop 


1 卜人 力があるまで待ちま i 
keymit: 


moveq.l 

trap 

tat.l 

beq 

rts 


< DMA 転送実行 


• 一 B_KEYINP,d0 

Hoes 

d0 

keymit 


FCJJSERJ>ATA 
PC 一 USBR-PBOG 

fc_supeSj>ata 

PC 一 SUPER 一 FTOG 
PC INTA ~ 


dmasel 


t ： 


move.b 

move.b 

move.b 

move.b 

move«b 

move.l 

move.l 

roove.w 

move.b 

ber 

move.b 

move.l 

move.l 

move.w 

move.b 

bar 

move.w 

move.b 

bsr 


^ DMA 転送が終 

t 

iait 一 dmajend: 
tst.w 
bne 


rta 

.end 


リスト 2 AD PCM 動作テスト （ ADPCM . S ) 


テ音し 
作錄生 
動と再 


equequequ 11 I H dc. .textclr dc.w f 績 1 barbarberberbsrbsrberbBrb 8 rberbBr l bar lx dc.wla! ?^F' 

_Li 一 


c く j 

ptopi 


■表 


equequi-equequ 


014567 A の 4 acL 5 l 7 L 9 kd>l )9 
08080808080808e08c0go 9 09c0aoa0a0ac0b0b 
444444444444-44444 

8B 8888888888 HBBOOB 

illlr : 11 rillllll 




iiiiiiiii 


515253545556575859606162636465666768697071727374757677787980818283848586 123456789 10ll1213141516171819202122232425262728293e313233343s3637383940414243444s464748495o5162s35455565758696061626364666667686g70717273747s767778798e 


7009012345678901234567890123456789012 

888999999999900000000001111111111222 

IX 1 X 1 X 1111 s 1 1 11 11IX X 11* 111 
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リスト 3 CRTC テスト ( OPEN . S ) 


$90 

$10 

$00 


$ff 20 
$ff 00 


$0f 

$00000000 


$0Oe 88001 
$4 

$00e 80004 
$O0e 80006 
$00e80O0c 
$OOe8dO0e 


一 SUPER 
#4,ap 
d0 t SPBUF 
crtinit 


-CRTC テスト（ひらけごま） 

- パターンが表れた後、キーを叩くと • • • 


ber 

ori.w 


move.w 

move.w 

move.w 

move.w 


move.l 

dc.w 


addq.l 
dc.w 

拿 

< ■直两期期間まで待ちま 

拿 

wait_vjdi8p: 

btat.b r 

bne vn 

rta 

拿 

* わ入力があるまで待ちます 


keywait 
#$0700 t ar 
#32,d0 
#49 f dl 
#49 f d2 
*296 f d3 
*296 f d4 

wait^v^disp 

dl.KSADR 

d2 f HBADR 

d3,VSADR 

d4 f VBADR 

#l,dl 

参 l,d2 

*8 9 d3 

«8 t d4 

d7,0FaLWAIT 

d0 f OPEN_SE3AMI 

#$f8ff f Br 

SPBUF,-(bp) 

•SUPER 

#4,ap 

•EXIT 


LDISP,GPIP 
dt 一 v—diap 


71 

72 

73 

74 
76 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 


<LB-KEYIN1 

#iocB 

d0 

keywait 


拿ク •ラフィック 麵面を初期化 （512 X 512、65535 色 } 
* した後、 ク•ラフイパ 表示をイネ•アルします 


move.w 

moveq.l 

trap 

moveq.l 

trap 

rts 

拿 

t 7 • ラフイ，ク VRAM にハ • 夕 - ンを 1 

拿 

crtpataet: 

movea.l 

moveq.l 

moveq«l 

patwrite_loopZ : 

move.w 

patwrite_loopl : 


一 OnMOD ， d0 
iocs 

JLCLR - ON ，册 
iocs 


き込みます 


#G_VRAM,a0 
#$0,d0 
参 3,d2 


d0,(a0}+ 

#$l,d0 

dl,patwri te_loopl 
d2, patwri te_loop2 


リスト 4 テキスト画面スクロールテスト （TXSCR し S ) 


.O^CLR^ON 
一 CRTIMOD 
一 BJCEYINP 

拿 D083 - ル 


$90 

$10 

$00 


$ff09 

$ff20 

$ff0O 


$oecee 綱 


dc.l 0 

CRjLF.CR.LF.CR^LF 


• b •努力と 祖性 だ • ， CR,LF,CR,LF 

• b * ハ ッ スル、ハッスル、 CR,LF,CR,1 

• b • ギヤフンと ft わせてやる ’ .CR.LF.CR.LF 


dc.b • コテンバンにたたきのめしてやる • .CR.LF.C^.LF 
dc.b ，次回をお楽しみに • また来遇も、見てね ’ ， CR ， LF ， CR，LF 
dc.b * 淚は爾春の扦だ（とぎれとぎれに言う）， ,CR,LF f CR t LF 
dc.b • ひなたは体に毒ですよ（白い浴衣 * のお鑲様 ）* .CR^.CR.LF 
dc.b ，サ ナト リウ ム ’ •CR^LF 
dc.w $0,0 


VJMSP equ 
VOONJJRI equ 

• text 


900e 88001 

$4 

$0Oe8250e 


dr*l 

dc.w 

addq.l 

move.l 

ber 

ber 

bar 

bsr 

bsr 

ori.w 



waii 


t_v_di B p 

00.01 _10_11.VOONJ 
andl.w #|f8ff,ar 

ber keywait 

ori*w #10706,1 

ber wait^vjc 

move.w 一一 10_MJ 

andi.w #$f8ff,ar 

nove.l SPBUF,-(bp) 

do,w 一 SUPER 


GPIP 


equ 

equ 

•data 

dc.l 

equ 


V 一 DISP equ 
T^T 一 XJ3CRL equ 
TCT JLSCRL equ 

.text 


$0f 

*00cC00O0 

0 

$0Oe880ei 

$4 

$0Oe 80014 
$00e 80016 


clr.l 

dc.w 

-(sp) 

一 SUPER 


addq.l 

#4,op 


move.l 

d0,SPBUF 


ber 

keywait 


move.l 

*O,d0 

拿 x 方向スクロ-ル 

move.l 

*e t di 

#SU t d2 

拿 Y 方向 : wn-* 

move.l 

* スクロ - ル .: W ン ，- 

ori.w 

#*0700 ,ar 

* 割り込み禁止 

bar 

move.w 

wait v di8p 

d0 f TCr X SCR1 


move.w 

dl,TXT Y SOU 


andi.w 

IlfSff.sr 

' * M 0 込み許可 

add.w 

#l,d0 



2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 



2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 
16 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 
36 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


Oh! X 1989.11. 


►やっと， X 68000 のローンが終わったぜ。長かった1年と3力月，買いたいソフトも我慢 
してバイトしたかいがあった。さ，これからはソフトを思う存分買いまくるぞ！！ そし 
て，68ユーザーの瞄買力を見せてやる。 藤山健一（20> 兵庫県 


リスト5プライオリテイ制御テスト ( PRI . S ) 


s equequ ;.datadc.lequequ;equequlclr.l ll 1 = 


イた 

テし 


..示イ飞 
V 表ラし 
.* ブに 


Y 度ぅ 

Y ょ 

■とれる 
''くかえ 
フ叩叩替 
ソをがれ一 
J 一入- 

r キキを 


ブ 

11. _猶- 


し 

こ 

卜 0す！ 

ス始が目 

テ N ろ注 

ルルこに 

I I との 

□□たる 

ククきい 

ススてて 

面と出つ 

B くみな 

卜叩はく 

スをらし 

キ I かか 


0 0 
2 0 

0 f f 
0 f f 

$ $ $ 


equequequ 


1: T--II H Hr 

拿拿拿蓴拿拿挛 t 零 I 拿拿* I i if * 


















享空いているレデスタがない 
> ので 2 囬に分けた 


d4 f (a0)4 

dl,crt wit© 100 px 
#$400 t d0 

d3 • ort 一 wri te_loopy 


fise.de 
#150,(11 
•200,(12 
#200 f d3 
«9«d4 
#0_VRAm! 
crt 一 writu 
*290^0 


事 Xff « 

拿 Y ® 樣 

拿 xt イ r 
拿 YJ<X 

•$00100000 9 a0 
te box 

* 


*200,(11 
#2C0,d2 
#200 f d3 
#$7 # d4 
#Q^VHAM>$001 80000 9 a0 
crt write box 


拿 Y 座標 

拿 Xt イス • 

t w イ r 



♦4,ap 

—EXIT 


addq-1 
dc.w 

_裹罔期期閫まで待ちま 

wait_v_disp: 

btsl 
bne 
rta 

拿 

* 卜入力があるまで待ちます 

keywait: 


#V_DISP,GPIP 
wait 一 v_diap 


moveq.l 

trap 

tst.l 




#_B 一 KEYINP,d0 

#ioca 

d0 

keywait 


專デうフイ ” ク麵面を初期化 （512 X 512 、 256 色 > 
t ダラフイサク表示をイネ-アルします 


move.w 

moveq.l 

trap 

moveq.l 

trap 

rta 

t r ラフィック VRAM にハ • 夕 - ンを ( 

本 

crtpataet: 

move.w 

move,w 

move.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

bsr 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

ber 


#4,(11 

f^CJmOD.dO 

•iocs 

# 一 G-CLRJ^cW 


き込みます 


X 座様 
Y 座槻 

X サイス • 

Y サイス • 

色コ _r 



#200 f d3 * mr 

#S t d4 

#G_VRAhH$O00 80000 , a0 
crt 一 write 一 box 


110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 


move.w 

mDve.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

ber 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

ber 


512X512 卜 • パ専用 BOX 


ort—write 一 box : 

ext 

ext 

lsl 

lfil 

lul 


add 

sub 

aub. 

ン write loot 


►py: 

‘•1 


move.w 

crt 一 write 一 100 px: 
move.w 
dbra 
add.l 


^ テキれを表示 l 


pea 
dc.w 
addq.l 
rts 
• end 


リスト 6 半透明の機能テスト （ GTONE . S ) 


“半透明機能テスト 
♦-キー入力1回目： 

ーブライオリテイを *« 
拿-キー入力 2 回目： 

*- 半透明機能 ON ! 



GPIP equ 

V DISP equ 

VOONJPRI equ 
VOON^SPBC equ 
.text 
clr.l 
do.w 
addq.l 
move.l 
ber 


990 
拿 10 
$00 


拿 ff20 
$ff00 


搴 

$00c 00000 

$d 

$a 

0 

$0Oe 88001 

$4 

|00e 82500 
拿 0Ce 82600 


ber 

ori.w 

ber 

move.w 

andi.w 

bar 

ori.w 

ber 

move.w 

andi.w 

ber 

move.l 

dc.w 

addq.l 

dc.w 


-(op) 

_SUPER 

#4, B P 

d0 f SPBUF 

crtinit 

crtpatset 

keywait 

#10700 f «r 

wait^vjdisp 

«%00 nil 

#$f8ff,sr 

keywait 

#90700,ar 

wait 一 v_disp 

#$leff,VOONj 

#$f8ff,Br 

keywait 

SPBUF,-(bp) 

一 SUPER 
#4,ap 
_KXIT 


< 麵 Itfl 期期閎まで待ちまつ 

t 

wait-vj 


btat.b 

bne 

rts 


#VJDISP,GPIP 

walt^vjdiap 


寒 h 入力があるまで待ちま 1 

寒 

keywait: 


moveq.l 

trap 

tst.l 

beq 


#_B_KEYINP,d0 

fioos 

d0 

keyv^ait 


71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 
101 
102 

103 

104 

ies 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 


拿ク • ラフィック圓面を初期化 (612 X 512 、 256 色） 
t フィック表示をイネ-ァルします 


move.w 

moveq.l 

trap 

iDoveq.l 

trap 


一 CRTMDD,d0 
ioca 

.O^CIii.ON.dO 

ioca 


【 ラフイ 7 ク VRAM にハ • トンを害 # 込みま， 


move.w 

move.w 

movea.l 

bor 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

bar 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

ber 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

bar 


512 X 512 卜 • ット専用 BOX 


yis 


#50,d0 
•S0 f dl 
#200 t d2 
«200 f d3 
#7 t d4 

#G_VRAM,a0 
crt write box 
#100 t d0 
#100 f dl 
*200 t d2 
*200 ,d3 
«5 f d4 

#G_VRAM+$0OO8O0OO, a0 
crt 一 write box 
#lS0 f d0 • X 座標 

tise 9 di <Y 座標 

#200 9 d2 t Xt ィ : T 

*200,(13 t Yf-rr 

#3,d4 

#G.vRAm«eei00Ooe, ae 


xt イ r 

拿 wr 
拿色:！-卜 • 

享 VRAMn •レス 

拿 x 座様 
* Y 座標 

拿 Xf - fX - 
拿 W イス* 


crt wril 
*13e f d0 
*30,(11 
*106,(12 
参 350,(13 

#|b f d4 


拿 X 座標 
拿 Y 座樣 

拿 x?-or 
拿 yt-rx- 


#G-VRAM+_1BM0O, 
crt 一 write 一 box 


aO 


crt 一 write-box : 

ext 


d0 

dl 


181.1 

*l,d0 

lBl.l 

参 8,dl 

lal.l 

参 2.dl 

add.l 

dl.dO 

add.l 

aO,d0 

aub.w 

#l,d2 

aub.w 

参 l,d3 

movea.l 

move.w 

d6 v a0 

d2 t dl 


空いているレシ•かが 
ないので 2 回に分けた 


crt_write 一 100 px : 


d4,(a0}+ 

dl• crt 一 write 一 100 pc 
«$4O0 f d0 

d3 f crt_write_loopy 


►ふと気づくと，私は BASIC , SLANG , 64180アセンブラ，68000アセンブラしか使えな 
い人間になっていた。 C をやろうと ， C CompilerPRO -68 K を買ったのだが 「 BC . Xj のお 
かげでアセンブラか BASIC しか使わなくなった。こんな私は C 言語一色の世の中で生きて 
いけるでしようか。 田中智樹（17> 京都府 


de.dldl.d0d0d2d3aedl 
d0dl#l#8*2.dlae«l«lde.d2. 


6364656667686970717273747576777879 的 8182838485868788899091929394959697989900010203040506070809 

1111111111 
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リスト 7 スプライトテスト: ( SPDEF . S ) 


16 

t 



146 

17 

18 

SUPER 
一 EXIT 

equ 

equ 

$ff20 
$ff 00 

147 

148 

19 

i 



149 

20 

拿 etc* 



150 

21 

t 



151 

22 

iocs 

equ 

$0f 

152 

23 

G VRAM 

equ 

$00c 00000 

153 

24 

CR 

equ 

td 

154 

25 

LF 

equ 

$a 

155 

26 


• data 


156 

27 

SFBUF ： 

do.l 

0 

157 

28 

PAIHAT 

dc.w 

0 

158 

29 


dc.w 

21140 

159 

30 


dc.w 

32 

160 

31 


dc.w 

62 

161 

32 


dc.w 

1024 

162 

33 


do.w 

1984 

163 

34 


dc.w 

1056 

164 

35 


dc.w 

2046 

165 

36 


dc4W 

32768 

166 

37 


do.w 

63488 

167 

38 


dc.w 

32800 

168 

39 


dc.w 

63550 

169 

40 


dc.w 

33792 

170 

41 


dc.w 

65472 

171 

42 


do.w 

44394 

172 

43 


dc.w 

65534 

173 

44 

PATDAT 

dc.b 

0 ， 0,H0 f H0 ， 0 ， m0,0,0,0 

174 

45 


dc.b 

0,0,0,0,0,11,11,11,0,11,11,11,0,0,0,0 

176 

46 


dc.b 

0,0,0,0,0,11,11,11 ル 11,11,11,0,0,0,0 

176 

47 


do.b 

0,0,0,0,0,1 1111.1110 »5» 11.5, 0,0,0.0 

0,0,0,0,0,11.11.11i0»11.11,H»0.0.0*0 

177 

48 


dc.b 

178 

49 


dc.b 

11,11,11, 11 ， 11 ,11,11,0,0,0,0 

179 

50 


dc.b 

0,0,0,0,0,11,11,11, 0,1141 .11. 
0,0,0,0,0,11,10,11,0,11,11,11,0,0,0,0 

180 

51 


dc.b 

181 

52 


dc.b 

0,0,0,0,0,11,10,11,0,11,11,11,0,0,0,0 

0,0,0,0,0,11,10,11,0,11,11,11,0,0,0,0 

0,0,0,0,0,11,10,11,0,11,11,11,0,0,0,0 

182 

53 


dc.b 

183 

54 


dc.b 

184 

55 


dc.b 

0,0,0,0,0,11,10,11,11,11,11,11,0,0,0,0 

185 

56 


dc.b 

dc.b 

0 , 0,0, 0,0,ii,10,11,0,u,ii,ii 

186 

57 


0,0,0,0,0,11,11,11,0,11,11,11,0,0,0,0 

0,0,0,0,0,13,13,13,7,13,13,13,0,0,0,0 

187 

58 


dc.b 

188 

59 


do.b 

0,0,0,0,0,13,14,13,7,13,14,13,0,0,0,0 

189 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
1 的 
110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 


-スブライトテスト 

1 回目のキー入力： 

スブライトの定義と表示 
2 回目のキー入力： 

スブライトの移動 



$90 

$10 

$00 


V 一 DISP equ 
VD0NJPRI equ 
V0CNJ3PBC equ 
SP 一 SCRL equ 
BG CTRL equ 
PATJPABLE equ 
PAL 一 TABLE equ 

.text 

clr.l 

dc.w 

addq.l 

move.l 

ber 

拿 ber 

ber 
ber 
ber 
ber 
ber 

movea.l 

roove.w 

rnove.w 

move.w 

rnove.w 

ber 

move.w 
moveq.l 
spjDOve 一 100 p: 

roove.w 


$4 

$O0e 82500 
$00e 82600 
$0Oeb0000 
$09eb0808 
拿 00eb8000 
$00e 82200 

_(sp> 

一 SUPER 
#4»ap 
d0,SPBUF 


* 八♦夕ーン 
* A •レット 


crtinit 

crtpatai 

keywait 


itset 


pal_init 
sp 一 init 
sp 一 def 
apjdiap 
#SP 一 SCRL f a0 
#100, (a0) 
#100,2(&0) 
#$0100 ,4(a0) 
#$l f 6(a0) 
keywait 
*2S5jd0 
#e,di 


拿 xs 棵 

零 Y 座標 

♦ 反転，色とス 7• ライトのコ••ド 
拿 T ライオリティ & SP 0N(1) 



.EXIT 

* ちょっとした畤閬稼ぎ 
wait 一 delay: 

move.w 

wait delay 一 100 p: 

dbra 


#$lfff f d2 

d2,wait 一 delay 一 10 op 


: ス 7 ♦ ライト表示 ON 


ori.w #$0700 ,ar 
bar wait_v 一 disp 

move«w #$020O,BG__CTOL 

move.w #%0 〇 1 一 00 一 10 一一 11• VOON 一 PRI 
move.w #$007f t VOON_SPEC t SP—DISP(1 > 相当 
andi.w #$f8ff,ar 


t スブライトの座標などの初期化 


Riovea.l #SPjSCRL,a0 
roove.w #127 f dO 
ap 一 off-loop: 

move.w #0,(a0)+ 
move.w #0,(a0) + 
move.w #$0100, (a0)+ 
move.w #$0, (a0)+ 
dbra d0,sp 一 off —loop 


^ X 座樣 
^ Y 座標 

【反転，色とスプライトのコ-ド 
c r ライオリティ & SP 一 OFF(n} 


130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 


192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
2 的 
210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 


t ハ • レットの初期化 （ 0 番は科スト用なのでいじらない） 
I 

»1 init: 


movea«l 
roove.w 

palette_aetup2 : 

lea.l 

roove.w 

palette_setupi : 

roove.w 

dbra 

dbra 

rts 

拿 

* スプラィ M •タラ定義 

t 

sp 一 def : 

movea.l 

lea.l 

move.w 

pattern 一 8etup2: 

move.w 

move.l 


，一 TABLE. 容 20 f a0 
,dl 


#PAL 

#14,. 


PALDAT.al 

#15 f d0 


(al)+,(a0) + 

d0 • palette 一 Be tupl 

dl,palette_8etup2 


moveq.l 

move.b 

#0,dl 

(al)+ 

dl 

181.1 

#4 t dl 


or.b 

<alK 

dl 

181.1 

or.b 

#4 f dl 
(al) + 

dl 

181.1 

#4.dl 


or.b 

(am 

dl 

lsl.l 

or.b 

*4 f dl 
(al) + 

dl 

181.1 

#4,dl 


or.b 

(al)+ 

dl 

lal.l 

or.b 

#4,dl 
(al) + 

dl 

181.1 

#4,dl 


or.b 

(alH 

dl 


move.l 

adda.l 


adda.l 

dbra 


dl,(a0) 

#$4e t a0 

d2i pattem^setupl 
#4,a2 

d0, pattem_aetup2 


應直 n 期期間まで待ちま - 


wait_v_diBp ： 

btat.b 


bne 

rts 


#V_DISP f GPIP 
wait_v 一 disp 


t 舞-入力があるまで待ちます 

拿 

keywait ： 


tLBJCBYINl 

liocs 

d0 

keywait 


拿 r ラフイ 7 ク画面を初期化 <256 X 256) し、 
拿デラフイ,ク表示をイトアルします 



【 r ラフイ，ク VRAM に A • 夕 - ンを書き込みま 1 


move.w 

move.w 

roove.w 

move*w 

move.w 

movea.l 

bsr 

iDOve^w 

move.w 

move.w 

roove.w 

move.w 

movea.l 

bsr 

roove.w 

roove.w 

roove.w 

move.w 

move.w 

movea.l 

bar 

move.w 

roove.w 

roove.w 

roove.w 

roove.w 

movea.l 

ter 

rta 

〖 256X256 ドット専用 BOX 


#25 t d0 
#25,dl 
#lO0,d2 
#100,d3 
#7,d4 

IG^VRAM^O 
crt-Write 一 box 
*50 t d0 
#50,dl 
#100,(12 

«100,d3 t ^ 

#5,d4 

#G_VHAM+$0O080000, a0 
: e_box 


拿 X 座樣 

拿 YS« 

t xt イ r 

拿 Yt イ ； r 
拿色コ - 卜 • 
t VRAM のア 

拿 X * 揉 
拿 Y 座標 

拿 Xt イス • 


crt 一 writejx 


#75, d0 
#75, dl 
#100,d2 
#100, d3 
#3,d4 

#G_VRAM+$00 100000 , a0 
: e 一 box 


X 座樣 
Y 座標 

xt<r 

THX 


ort 一 writ 
# 100,(10 
#100,dl 
* 100,(12 
#100,d3 
#$b f d4 
#G_VRAM+$0( 
crt write 」 


【 mm 

* Y 座標 

t X サイス . 

t YTfr 



空いているレシ•スタがない 
ので 2 囬に分けた 


dO 

dl 

#l f dO 

#8 f dl 

#l,dl 

dl v d0 

a0 9 d0 

#l,d2 

tl,d3 

d0 9 a0 

d2,dl 


d4,(a0)-f 

dl,crt_write_ 100 px 
*$400,^0 

d3, crt_write_loopy 
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贵洋—(千菜県） 



久々に読者の皆さんから届いたカラーイラスト 
を一挙掲載します。夏物の絵が多いけど，季節 
はずれだなんていじめないでネ〇 


▲伊藤浩克（香川県） 




脚 

turfir: ^ 

▲安川実（愛知県） 

暴褰鐵#鐙歉 
暑#泣4 
裊咏 f、. ) ^ 

协 ' . 

《だ拿い恭/ 


k 白沢桂一（千葉県） 


今 《 rM 2?^ o & i 句 

少し. T， 谁か HV0， 
かん.ば,飞ぃぐ小/ ri 
I もきリ京,1：うち*，-校 

(*，》§•1-サ-み•併 fT 

1 ?ャ-7,4ず1か㈣， 
l^-7T3i\ t 



一 f ク m 

▲山崎潤一 

以前本誌でも紹介したパソコンクラブ WAT E R 
発行の「シェイク」。なんと Vol . 7の表紙を飾る 
のは山崎君のカラー CG なのです。というわけで 
山崎君 ， Oh ! X にもイラストお願いね。 


钫 f 州 M ぅ 

外レ/?，格 

こべ V マ '' 11 ^ lL • れ，ル , " • 

船 ...、 1 、、.® 11 .卜ん 4h,nK^u8 

ff ifr^\i. 

琴 ：/ ^ X^u>l5 



▲伊藤大地（東京都） 



I ? 

乂い V ? 峰 

すぃ邱.|:トパ;“1。れ.. 

IVrM い V " のか 1 ^ 

パ? 1 ” 1 ' ： , ： U i i nryo 

i_U—, レ ':. 

▲島康太郎（千葉県） 



導上十る， _ 
tV f 

▲大野真実（静岡県） 

あまりの細かさ凄まじさに圧 
倒されてしまい，大判サイズ 
( 縮小率60%)で載せちゃった。 




m /7 T )/7 H 

VAUS 眶 


驗 

::綱 

/ r ^h 

▲高橋弘幸（神奈川県） 



na9nom. i iilfpl 

3wr// 4 j/^f. 4 皂金 f;fe ず# f は gf/» 
〒カイ％ジン相 rt Shk 
Ki K / 

nm^Nf¥(- pr 〒科き味干 i 淋 n •*!> 

▲丸藤俊之（神奈川県） 


次回の 「 readers ’ ぎやらりい」は来年の3月号 
(締め切りは丨月20日ごろ）を予定しています。 
CG やイラストの年賀状をお待ちしています。 
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=ahfXK Graphic Gallery 



D 6 GA . CG アニメーシヨン講座 


まずは，プロジェクトチーム D 6 GA の最新 
作 「Thank you VOYAGER 」 をご紹介しまし 
よう〇先月号で紹介したスムーズシ I ー デ 
イングをボイジャーの一部に，そしてマツ 
ビングを海王星に使っています。続いて， 
「ただいま会員募集中」の鳥取大学の制作に 
よる，今年度「アマチュア CG アニメー シヨ 
ンコンテスト」 用 作品 「 ART -3( 仮名）」の 


1カットです 


^ 0 ^ 


MZ - 2500グラフィックエディタ作成講座 
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Ph 


0.10 
G 0.15 
B 1.00 
Tra 0. 00 
Amb 0.30 
Dif 0.70 
Spc 1.00 
Siz 1.00 
Phs 0.08 


0.20 
G 0.20 
B 0.20 
Tra 0.00 
Anib 0.20 
Dif 0.80 
Spc 1.00 
0.55 
0.00 


1.00 
G 0.25 
B 0.00 
Tra 0.00 
fimb 0.70 
Dif 0.30 
Spc 0.50 
Siz 0.10 
Phs 0.00 


0.10 
G 0.15 
B 1.00 
Tra 0.00 
Amb 0.30 
Dif 8.70 
Spc 0.90 
0.85 
Phs 0.00 


B 0.00 
Tra 0.80 
Rmb 0.60 
Dif 0.40 
Spc 0.50 
Siz 0.10 
Phs 0.00 


0.00 
G 0.60 
B 0.00 
Tra 0. 00 
Rmb 0.50 
Dif 0.70 
Spc 0.50 
Siz 0.10 
Phs 0.00 


.00 


Amb 0. 30 
Dif 0.70 
Spc 0.70 
Siz 0.55 
Phs 0.00 


1.00 
0.65 
B 0.50 
Tra 0. 00 
Amb 0.50 
Dif 0.50 
Spc 0. 00 
Siz 0.00 
Phs 0.00 


1.00 
G 0.25 
B 0.00 
Tra 0.80 
Amb 0.50 
Dif 0.50 
Spc 0.50 
Siz 0.10 
Phs 0.00 


Ph 


0.10 
G 0.15 
B 1.00 
T ra 0.00 
f^b 0.50 
Dif 0.70 
Spc 0.60 
Siz 0.40 
Phs 0.00 


0.90 
0.25 
B 0.10 
Tra 0.00 
Rmb 0.20 
Dif 0.65 
Spc 0.90 
Siz 0.10 
Phs 0.55 


0.10 
G 0.15 
E 1.00 
Tra 0. 00 
ftmb 0. 30 
Dif 0.70 
Spc 0.50 
0.25 
Phs 0.00 



0.80 
G 0.70 
B 0.00 
Tra 0. 00 
Amb 0.20 
Dif 0.65 
Spc 0.90 
Siz 0.10 
Phs 0.55 



R 0.10 
G 0.15 
B 1.00 
Tra 0.00 
Amb 0.30 
Dif 0.70 
Spc 0.40 
Siz 0.10 
Phs 0.00 



R 0.80 
G 0.80 
B 0.80 
Tra 0.00 
Rmb 0.20 
Dif 0.65 
Spc 0.90 
Siz 0.10 
Phs 0.00 


* これで君のマニユアルにもヵラ—ベ—ジができる！といぅわけで' このべ—ジを切り取つて 、 DIOGA C 
GA システムのマニュアルの表紙の袠に張り付けてご利用くださいぅらのベ—ジの方ゴメンナサィ。_ 
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SOFTWARE INFORMATION 


WIK 

nniii 

XI/XI turbo 

ローグ •アライアンス 
ウルテイマ n 

X6B000 

アルフェイム 
やじ5まべナン トレース 
斬 ( ZAN ) ——陽炎の時代一 
夢幻戦士ヴァリス D 
TELENET MUSIC BOX 
フラッピー2 • ブルースターの復活 
エメラルドドラゴン 
シャツフル•パック•カフェ 





夢幻戦士ヴァリス n 
写真はいずれも，正真正銘 
X 68000 で撮影したオリジナ 
ル画面。鮮やかにスクロー 
ルするゲーム画面に加えて， 
全編を彩る豊富なビジユア 
ルシーンが魅力。 


■話題のソ^^ 

この年末に備えて発売予定ソフトが続々 
と名乗りを上げてきました。というわけで 
今月はスペースがないので，さっそく，本 
題に突入しましよう。 

まずは，日本テレネットの夢幻戦士ヴァ 
リス n 。 セーラー服の優子ちゃんが黒目を 
40パーセントもノぐワーアップして帰ってき 
ました。新たに描き起こした，緻密で大胆 
なグラフィックが決め手。さらに， X 68000 
版では全編にわたって PCM による音声合成 
も耳患けるという話。 

続いて，アルシスソフトの 3 D のシューテ 
ィングアクションは名称がナイトアームズ 
になりました0また，縦横スクロールの迷 
路での戦闘シーンの画面をご覧にいれまし 
よう。シューテイングではこの アーム ズと 
システムサコムのメタルサイトが期待大と 
いったところですね。 


一方，前号でもぉ伝えしたフラッピー2 
ですが，今回はさまざまな仕掛けも加わっ 
て，かなりアクション色の強い構成になっ 
ています。火山の面で“火ぐま”が登場す 
るところなどを見ると，パワフルまあじゃ 
んで見せたデービー独特のノリも持ち込ん 
でくれている様子。期待して侍とうね。 

さてさて， ェア ホッケーといえばピンと 
くる人もいるかもしれません力 5 '，ブローダ 
—バンドのシャッフル•パック•カフェはち 
ょっとばかり期待してもらわなくちゃなり 
ません。スピーディかつ壮快なゲームで， 
シンプルだがゲーム性が抜群なのです。 

そのほか，ズームの新作 RPG はラグーン 
だ！とか，エ画堂スタジオがいよいよシ 
ュヴァルツシルトで X 68000 に參入！ L 力、 
ゲーム以外では，サン•ミュージカル•サービ 
スが新しいグラフィックツールを作ってい 
るぞ！とか，ツアイトが NEWS 用の DT 
P システム Dear Layouter を X 68000 に移 
植するぞ！ とか，シャープのサイバーノ 
一卜ってなに？とかは来月をお楽しみに。 



FIPG の巻き返し，スタート！ 

I ジェノサイド （前回順位 ）I 

2 ファンタジーゾーン 3 

3 アフターバーナー 2 

4 テトリス 4 

5 サバッシユ 5 

6 リング マスター 

7 ソーサリアン（追加シナリオ含む） 1〇 

8 スタークルーザー 9 

9 ローグ •アライアンス 

10 アドヴァンスト•ファンタジアン 7 

あらら ら。 今月もアフターバーナーとジェノ 

サイドの熾烈なトップ争いを期待して集計した 
ら， アフターバーナーが トップどころかなんと 


3位転落。どうやらみんなひと通り遊んだとこ 
ろにゲーム特集でいろんなソフトが紹介された 
ので，票がそっちに散ってしまったようです。 

サパッシュに続いてリングマスタ_とローグ 
• アライアンスの2本の RPG がランクインを果 
たしました。2本とも本格派 RPG ファンの心を 
しっかりつかんでいるようで，特にリングマス 
ターにはテーブルト ーク 的なシステムを 推薦理 
由に挙げる人が多いですね。まだまだ出たばっ 
かりだし，ローグ•アライアンスも X ?版が発売 
されたので，得票の伸びが楽しみ。 

さて全体を見ると，実はテトリス以外はみ〜 
んな RPG 的要素が強いものだ。信長の野望や三 
国志といったシミュレーシヨン勢ももうひとつ 
伸びに欠けているのが実情です。 （浦） 
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新作ソフト情報 


☆ ……10月丨日現在発売中 ★ ……近日発売予定 
☆ ローグ.アライアンス 
先月のゲーム特集にも紹介されたローグ•アラ 
イアンスの移植版が発売となった。原作は SSI 社 
の「リアル厶•オブ•ダークネス J というゲーム。 
SSI というのは斬新なゲームデザインで知られて 
おり，このゲームにも地上部分に コマンド 入力が 
使われているなど，その手腕が存分に発揮されて 
いる。 X 68000 と同じくマウス対応で，アイコンか 
らの入力も可能だ。本格的口ールブレイとして， 
長く楽しめる。 

Xl / X 1 turbo 用 5〃2 D 版4枚組9,800円 

スターク ラフ ト 003(988)2988 

☆ウルテイマ]! 

大魔王モンデインはついに倒され，ブリタニア 
に平和が戻ったかに見えた。しかし，悪の根は絶 
えてはいなかったのである。今回プレイヤーの行 
手にたちはだかるのは，大魔王モンデインの愛弟 
子，魔女ミナクス。太古の伝説の時代から未来の 
世界までと，時間までも股にかけたクェストが繰 
り広げられる。さらに宇宙船を手に入れることに 
よって8つの惑星を旅することまでできるのだ。 
ウイザードリイとともに rpg の巨頭と並び称され 
る名作の第2作。 

XI/XI turbo 5〃2 D 版3枚組7,800円 

ボニーキャニ オン S 03(22 I )3 I 6 I 

★アルフェイム 

主人公，池内良の通うサンルート高校は，偏差 
値の高い順に A ， B , C の各クラスに分けられて 
いる。落ちこぼれの C クラスで楽しく過ごしてい 
た良だったが，親友であった奧内武が突然自殺し 
てしまう。この自殺に納得のいかなかった良はこ 
の事件の捜査を開始したが，その後も校内で不可 
思議な事件が続くなか，捜査途中で謎の転校生の 
存在が浮かび上がってきた。 

アニメーシヨ ンとフルウインドウを馬区使してス 
卜ーリーは語られていく。学園を舞台とした SF ミ 
ステリーだ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版4枚組9,800円 

ザインソフト 00794(31)7453 

★やじうまペナント レース 
野球 ゲームの なかでもひときわ異彩を放つのが 
この「やじうま ペナントレース」。 2人で ゲームの 
みを楽しむほかに，選手として自分の役割をこな 
しながら同時に監督として釆配を振るうこともで 
きるペナントレースモードがある。プレイヤ _ は 
希望の球団に投手か野手として 入団。 試合の前に 
は練習をして走力，体力といったパラメータを上 
げ，試合では自分の出番以外では選手交替•サイ 
ンプレーなどを指示。見事リーグ優勝すれば日本 
シリーズに出場。さらに日本一になると大リーグ 
との対戦が待っている。 X 68000 版では1989年度の 
プロ野球最新データを使用。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組7,800円 

ビクター音楽産業 S 03 (423)7901 

★斬 ( ZAN ) - 陽炎の時代-- 

X 68000 に，戦国シミュレーションが登場。内政， 
外交，諜報，そして行軍に手腕を振るい，全国の 
統一を目指すのだ。特長は，コマンド数をあえて 
減らし，斬新なシステムによって「見せる」ゲー 
ムに仕上げた点だ。自然なマップを描けるノーラ 
イン•へクス，戦闘時の天候や相手の数によって 


相手が見え隠れするナチュラル•ブラインド•サ 
—チ， ゲーム 進行を歴史年表にまとめてくれる歴 
史の書システムなどが導入されている。ウルフ独 
特のデザインを施した“斬”，いよいよ登場！ 
X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円 

ウルフ チーム S 03 (5273) 4795 

★夢幻戦士ヴァリス D 

夢幻戦士ヴァリスとして，夢幻王ログレスを倒 
した優子。しかしログレス亡きあとのヴエガンテ 
ィは残忍王メガスの指揮のもと統一され，再びリ 
アリティ（現実世界）への侵攻を再開した。ヴァ 
リス続編の登場だ。パワーアップ型のシューティ 
ングゲームというスタイルは前作のままだが，今 
回は武器が5種類4レベル，防具が8種類となり， 
状況に応じて持ち換えが可能になった。防具の付 
け換え画面では着せ替え的な楽しみ方も？ 内容 
も強制スクロールやトラップと，よりバリエ ーシ 
ヨンに富んだ展開を見せてくれる。 

X 68000 用 5〃2 HD 版4枚組9,800円 

日本テレネット 003 (268)1159 

★TELENET MUSIC BOX 
アメリカン*トラックからヴァリス II まで，テ 
レネット作品の音楽全174曲入りという豪華な BG 
M 集。 X 68000 に出ていないソフトの BGM も 0 PM 用 
にアレンジされて収録されているからファンには 
こたえられないだろう。機能的にも，シャッフル 
プレイやリピートプレイなどの CD プレイヤー的な 
ものから，曲順を選んでセーブするなどのコンビ 
ュータならではのものまで用意されている。全部 
聴くだけでも大変なポリュー厶だ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版3,980円 

日本テレネット 003(268)1159 

★フラッピー2•ブルースターの復活 

エビーラ や ユニコーンを かわして ブルース ト ー 
ンをブルーエ リアに運ぶアクシヨンタイプのパズ 
ルゲーム。あのフラッピー独特の画面 （50 面）だ 
けではなく，5種類の“わ一るど”が設けられ， 
それぞれ固有の仕掛けや敵キャラが用意される。 
大きくなって表情豊かになったキャラクターの動 
きが特長で，坂をすべり下りたり，壁に張りつい 



て横歩きをしたりと，見ているだけでも楽しい。 
X 68000 用 5〃2 HD 版予価8,800円 

デービーソフト SOI I (807) 6700 

★エメラルドドラゴン 

ドラゴンのアトルシャンとともに育てられた夕 
ムリンが，魔軍の攻略を受けて壊滅状態だった故 
郷イシュ•バーンを救う，アクションタイプの RP 
G 。 タムリン，アトルシャンのほかにイベントごと 
にゲストキャラを加え，5人のパーティを組んで 
冒険に出る。戦闘はファンタジアンタイプで，ア 
トルシャン以外はコンピュータにも任せられる。 
豊富なビジュアルで語られる重層なシナリオ。魔 
軍の目的と正体は？冒険の始まる日は近い。 
X 68000 用 5"2 HD 版予価9,800円 

バショウハウス S 03(2 I 9)6 I 23 

★シャッフル•パック • カフェ 

Macintosh 用に発売されていたェアホッケーゲー 
ム「シャッフル•パック•カフ ヱ」 が X 68000 に移 
植された。とてつもない速さでパックがすっ飛ぶ 
気の抜けないゲームだ。舞台は宇宙の酒場で，対 
戦者は強さも個性もみんな違う銀河の流れ者が I 丨 
人。好みの相手と対戦するモードもあり，自分の 
腕に合わせて，パドルの大きさや反発力などを細 
かく調整できる。 

X 68000 用 • 5"2 HD 版2枚組7,800円 

ブロ ダーバン ド ジャパン 003(341)1131 
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GAME REVIEW 


EimE 

h^UitUl 

今月は XI 用には RPG「ROGUE ALLIA 
NCEj を，そして X 68000 用にはテーブルゲー 
ム「天九牌」とタケルソフトのシューテイン 
グゲーム 「 C - ON - Z 」 をお届けします。海外 
の移植もの，中国古来のゲーム，雑誌の投 
稿作品と，それぞれ個性が強いですね。 



ROGUE ALLIANCE 

海外ものの移植だが，まさに RPG の見本と 
いえる作品。シナリオもよくできており， 
アドベンチヤーモードも楽しめる0 


► X 68000 版に続いて， XI 版まで発売され 
てしまったローグアライアンスです。海外 
の移植もの RPG として好評でした。それ 
がなんと！ シナリオからクエストの迷路 
にいたるまで， X 68000 版とそっくり同じよ 
うに移植されています。そう，違っている 
とすれば，解像度によるものと音楽ぐらい 
でしようか。なにしろ， XI のくせに（失礼） 
マウスまでサポートされているんですから。 
XI ユーザーには，ぜひプレイしてもらいた 
いソフトです。 

紹介しておきますと，このローグアライ 
アンスはいわゆる本格派 RPG でして，け 
っしてハデさはありませんが，奥の深さを 
感じさせるシナリオです。移植ものにあり 
がちな，グラフィックよりもテキスト（文 
字）重視ソフトですが，意外に新鮮です。 
随所で，日本とは違う文化に接近遭遇する 
でしよう。詳しくは，10月号の X 68000 版の 
解説を読んでみて！！ほとんどそのまま通 
用しますよ。 

熱中度 ►►►►►[>> (亀） 

►ローグアライアンスの世界は広く，険し 
く，いったいいくつの クエ ストが用意され 
ているのか，それは冒険を終了した者のみ 
が知ることができる。10月号で X 68000 版が 
紹介されていたのでゲームの内容について 
は触れないけど，嬉しいことに無印 XI でも 
このゲームはプレイすることができるんで 
す。これだけ強者の RPG ならなかなかゲー 



ゲーム 要素 バランス 




ムが発売されなくても，その間もたっぷり 
楽しませてくれることになるんじやないか 
な。う一ん，今年の XI ューザーには一番遊 
ベるソフトかもしれない。えっなになに， 
マウスでアイコンを選択することができる 
んだって。あらほんとだ，これは便利だけ 
ど，マウスがないとキーボードから文字を 
人力して，アイコンを選択しなくちゃなら 
ないのね。それもアイコンに入力する文字 
がマニュアルにしか書いてないから，最初 
はどの文字を入力するのかわからないとこ 
ろが片手落ちだな。それ以外はまったく不 
満なし！合格点をあげちゃいます。 

熱中度 ►►►►►[>(> ( H . K .) 

Xl / XIturbo 用 5"2 D 版3枚組9,800円（税別） 
(2 ドライブ専用） 
スターク ラフト 0 03(988)2988 

天九牌 

中国6000年の歴史が生んだテーブルゲーム 
のパソコンゲーム版。ルールはちょっと覚 
えづらいが，なかなか面白いゲームだ。 


►ドミノを使って4人で遊ぶテーブルゲー 
ムである。もちろん頭数が足りない分は， 
コンピュータが肩代わりする。ドミノ倒し 
ばかりが有名なドミノだが，本来はトランプ 
と同じく娯楽用具の一種なのだ。「天九牌」 
とは，数あるドミノの遊び方のうちのひと 
つで，ポーカーに似ている。簡単にいうと， 
賭け金を決めひとり当たり4つの牌を配り， 
その役を計算して勝敗を競うというゲーム 
だ。ポーカーよりも，さらに運まかせの要 
素が強く，ほとんど丁か半かの世界である。 
よって，テクニックを蒂愤をする隙がなく， 
ひとりで遊ぶには虚しい。力す，そこんとこ 
.は「桃源郷編 一一 可愛い女の子たちと遊び 
ましよ」を選択することによってごまかせ 
るだろう。余計虛しい気分になるかもしれ 
ないが……。あと 1.5 倍ほどスピードアッ 
プし，蛏快な BGM でもつけてくれれば，も 
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っとテンポよく遊べただろうに，と思うの 
だが。 

熱中度 ►►►►►>> (ぉ） 
►ちょっとやると，自分のすることが少な 
い淡白なゲームなんです力 ? ，本気でコンビ 
ュータを打ち負かそうと思ったらなかなか 
ハマります，このゲーム0基本的にはブラ 
ックジャックのように高い役の出そうな力 
ードの山に賭けて親と張り合うんですが「あ 
の人はここに睹けたけど，僕は親のほうが勝 
つと思う」とか「親に財政援助しよう」と 
いう睹け方があって，状況に合わせたシビ 
アな選択を要求されます。 

プログラムも優秀ではないけどまぁ及第 
点だし，脱いでくれる女の子も（あれ，な 
にこだわってんだ，あははは）アクのない 
アニメ顔で好感が持てます。と，聞くと面 
白そうでしょ。面白いんだけど，そこにい 
たるまでの時間が長いこと長いこと。天九 
牌の説明にもっとまとまったページを取っ 
てほしかった。一時はルールを永遠に理解 
できないのかと思ってその辺をさすらって 
しまいました。せめてプレイヤーの努力に 
頼らないマニュアルを書いてほしいもんで 




サウンド 



ビジュアルアイデア 


す。 

熱中度 ►►►►!>[>[> ( H . U .) 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組6,800円（税別） 
スタジオパンサー 303(798)2760 

C-ON-Z 

ステージ数は全部で 5 つ0パワーアップや 
スピードアップを取りつつ進んでいくのだ 
がちょっと難しめかな。 


►なんと，この C - ON - Z というゲーム ， LOG 
IN のプログラムコンテストで入賞したもの 
をタケルで売り出したものなわけだ0 

で，この ゲーム，シュー テ イングゲーム 
なわけだけど凄いのなんの。 EASY でも1 
面目から敵がぼろぼろタマはいてくるわ， 
ボスキャラも弾幕のごとくタマは 1 供ってく 
る， レーザー は吹き出す，もうどうやって 
タマよけるんだかロシア人もびっくりって 
いうくらいの大騒ぎ（その代わり自機も3 
ウェイビシバシ，ミサイルも雨アラレに撃 
てるんだけど）。私や， 2面目までしか行け 
てません。 

でも，いいんだ0 BASIC をコンパイルし 
ただけで，アマチュアが作ってもあれだけ 
のシューテイングができることを証明した 
んだもの。難しくって先の面に進めなかろ 
うが BGM があるくせに効果音がなかろうが， 
X 68000 のマシンパワー& X 68000 ユーザーの 
プログラミングパワーに乾杯だっっっ！！ 

熱中度 ►►►►[>[>!> (で） 



シューティングは XB 8000パワーだ！ 

突然だけど X 68000 って本当にシューティング 
ゲーム，多いですね。シューティングゲームが 
あるって簡単にいっちゃうけど，これは大変な 
ことです。なにしろほかの種類 （RPG etc •…）の 
ゲームに比較しても短時間で動かすデータ量は 
ダントツで多い。そんなわけでシューティング 
のプログラムを組むのはタイヘンなわけです。 

にもかかわらず，アマチュアの作ったシュー 
ティングがまた出てきました， C -0 N - Z o レベル 
はやっぱりプロの作品にはちょっと負けるけど 
(なにせあっちはプロ数人がかりで組むんだか 



► X 68000 お得意の横 スクロール （もちろん 
多重）シューテイングゲーム C - ON - Z が澄場 
しました。 

ゲームは，やっぱり X 68000 だなあと思わ 
せる派手な画面で，オプション兵器を最強 
にしたときなんかは敵の攻撃も重なって， 
超ハデな画面となります。そして雨アラレ 
と降り注ぐ敵の攻撃をかわし続けていると 
……，やってきました敵の親玉！こいつ 
の攻擊も凄まじく，よけるだけでも本当に 
タイヘンです。ボスキャラは各面ごとにち 
やんと攻撃ハ。ターンが違っているし，デザ 
インのほうもよくできているのですが，デカ 
いくせに当たり判定が小さいので倒すのに 
ひと苦労，とっても疲れました。あとノリ 
のいい BGM はあるのになぜか効果音がない 
んです0おかげでプレイしていたとき妙に 
寂し〈感じました。 

敵の攻撃パターン，ボスキャラ，そして 
背景と，全体的に見てもバランスのとれた 
なかなかのゲムムでしよう。 

熱中度 ►►►►(> 00 (純） 

X 68000 用 5"2 HD 版 2,000円 （税込） 

ブラ ザーエ業 3 052 (824) 2493 


ら），それでもきっちり遊べるシューテイングを 
作っちゃうのは凄い。 

でも，そのプログラムを組むパワーを与えて 
くれたのは，やっぱり X 68000 のマシンパワーだ 
と思います。 X 68000 でなら自分の思ったゲーム 
がきっと作れると思い続けたからこそ，あの大 
変なシューテングのプログラムを作れたのじゃ 
ないかとも思うんですね，私は。 

X 68000 のユーザーのパワーが凄いこともさる 
ことながら，ユーザーにそれだけのパワーをつ 
けさせるような夢を見させる X 68000 というマシ 
ンは本当に凄い，と改めて思った今月の（で） 
でありました。 
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•リング マスター I 
フイリアス•ノギスの暗雲 



テ■ブルトーク感覚 

mmppG 

Kameda Masahiko 

亀田雅彦 


時代背景や神話の構成をこと細かく設定し， 
なおかつキーボードからの入力によって登 
場人物と話すことができるというテーブル 
トーク感覚のゲーム。いままでの RPG では 
物足りないという人には，なかなか新鮮で 
よいのでは . 〇 



XB 8000 用 5”2 HD 版3枚組 B , 800円(税別) 
ホビージャパン 〇03 (354)9341 


お侍ちかねのリングマスターの第1章が， 
いよいよ発売になりました。そこで，不肖 
この私めがプレイする次第となりましたの 
で，きっちりやらせていただきます。 

さて，このリングマスター I ( 今回は 「フ 
イリアス•ノギスの暗雲」の巻），もとは98 
版からの移植ものでして，本家ではもうシ 
ナリオ2までリリースされている代物です。 
宣伝文句が，「テーブルトーク RPG の雰囲 
気を，完全にコンピュータ上に 再現！」 て 
いうぐらいだから，さすがにみんな期侍し 
ちゃいますよね（注1)。 X 68000 に移植する 
に当たっては，多少のヴァージョンアップ 
が施されているようです。 

フィリァス•ノギスの謎 

「惑星アーサルドのゴドランダ大陸南端 
の国，フイリアス•ノギス。そこにはさま 
ざまな事件が発生していて，リングナイト 
候補生である君は，それらに首を突っ込ん 
でい〈のであった。」という筋書は，どこに 
でも転がっていそうなお話です。ただ，こ 
のリン グマス ターが他の RPG と違うとこ 
ろは，そのフイリアス•ノギスの歴史まで 
細かく設定されていることです。ソフトの 
おまけのガイドブックには，神話の時代か 
らの歴史が綿々と綴られています。これだ 
けでも小説に匹敵するほどのものなので， 
プレイヤーを“その気”にさせるには十分 
です。 

直接，本編のシナリオに関係ないところ 


ことは，ほめるに値するでしよう。しかし 
実際のゲーム中では，残念ながらシナリオ 
の素晴らしさがあまり伝わってきませんで 
した。まず町で情報を得てからダンジョン 
に繰り出して行って，そのタエストを解く 
というスタイルは従来の RPG と変わって 
いません。そうすることによって，最終目 
的へと近づいていく方法も同じです。それ 
よりもいちばんいけないのは，最後の種明 
かしと最後の敵との闘いです。そこまで苦 
労に苦労を重ねてプレイしてきたのに，そ 
れを見た瞬間，脱力感に襲われます。詳し 
いことは書けませんが，こんな話は三流小 
説にもないでしよう。もっと勉強してほし 
いものです（注2)。これだけ書くのも，本 
当はこのゲームにそれだけ期待しているか 
らです。最後を除けば，かなり面白いシナ 
リオだと思うんですけどね。 



ちょっと， コーヒー ブレイク 0 テーブル 
トークの面白さは，実は充実したシナリオ 
だけではありません。自由度の高さと，ど 
んなことでもできてしまう柔軟性にありま 
す（もちろんコンピュータ RPG と 比べた 場 
合）。プレイしたことのない人にはわかりに 
くいかとは思いますが， システム 側からも 
プレイヤー側からも，常識的なことはほと 
んどできるし反応もあるのです。なぜなら， 
結局は人間同士の会話から成り立つゲーム 
だからです（おお！まさにテーブルトー 




まで設定しておいたり，設定された歴史が 
シナリオに大きくかかわってくるのは，実 
はテーブルトークの常套手段です。プレイ 
ヤーが ゲームの 世界にのめり込まないと面 
白くないので，いろいろと架空の情報をで 
っち上げておくわけです。世の中には他に 
もたくさんの RPG がありますが，これほど 
背景世界を重視したゲームはないでしょう。 
ガイドブックに書いてあるとおり， RPG を 
楽しむにはまず雰囲気に浸ることが必要で 
すし，シナリオは大きくなればなるほど， 
テーブル トーク並みの設定が不可欠ですか 
ら，世界重視の傾向は大歓迎です。その意 
味で，リングマスターはコンピュータ RPG 
というよりも， コンピュータ •テーブルト 
ークと呼んだほうがい いか もしれません。 

ちょっとほめすぎかな？とも思えます 
力す，新しくて面白いゲームを目指している 


おお，彼女こそは… 


美しいグラフイックがその気にさせる 
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ク）。たとえば地面を掘る場合で，シャベル 
じゃなくても，剣とか手とかへルメットで 
だって掘ることはできるはずです。そうい 
うことにもすベて対応できます。 

そこで リングマスターに 話は戻ります。 

リン グマスターの システムで面白いのは， 
登場人物との会話ができることでしよう。 
単語を入力するとその情報をしゃべるくら 
いです力 ? ，アドベンチャー的な単語探しも 
面白いかもしれません（実際そんなに難し 
くないけど……）。町で出会う人にはしつこ 
く聞いておいたほうがいいでしよう。酒場 
のおやじと力％—般市民はけっこう重要な 
情報源です。 

次に，クエストの選択自由度も特徴です。 
始めと終わりはさすがにひとつですが，そ 
の間のクエストは，順番を変えたり省いた 
りしてもだいじようぶなようです。もとも 
とこのゲームは，自分のキャラクタを育て 
ることよりもクエストを解〈ことに意味が 
あるので，それもいいかもしれません。で 
もそうすると返すがえすも惜しいのは，最 
終目的の貧弱さなんです。いろんなクエス 
卜から得た情報の集大成として，デン！ 

と構えていてもらえないものでしよう力、 
……。それともうひとつ気になったのは， 
ダンジョンの広さです。広くしすぎてメモ 
リ不足を招くよりも，狭くても探検してい 
て楽しいダンジョンにしてほしかったです。 

キャラクタの成長が目的じゃないといい 
ました 力 5 '，パーティの個々の 能力は， 綿密 
に計算されています。精神面とか左手の能 
力とかもありますし，武器や防具に対する 
習熟度も設定されています。普通なら武器 
と防具ひとつずつですが，武器を両手にひ 
と つずつ持ったりできて自由度は高いです。 
そして，習熟度が設定されている代わりに， 
この ゲームには レベルと いう概念がありま 
せん。より現実的な設定だといえますが， 



プレイ中の画面 


ろくに闘わないで最後まで行けるのには， 
拍子抜けしますよ。 

戦闘シーンではこれらすベてが考慮され 
るので，複雑な計算が必要となりますが， 
プレイヤー側はそんなことを気にすること 
な〈闘えます（逃げることも大切なのです 

が . )〇この点では，コンピュータがテー 

ブルトークより勝っているようです0 

実況プレイ ■■ 

これだけじゃ ゲームの 雰囲気が伝わらな 
いと思うので，いちばん最初のクエストを 
お届けしようと思います。本当はこういう 
ゲームの 種明かしをするとつまらなくなる 
のですが，このタエストはいわば入門編な 
のでそのつもりで見てください。 

我が友“るるぶ”は，ひとり宿屋の前に 
立っていました。まだ朝も早いのに，人々 
はもう活動を始めています。「おれはリング 
ナイト候補生だ。なにか手を立ててリン 
グナイトになるぞ！」と彼は解説しました。 
そこで町を歩くと，思わぬところで頼み事 
をされてしまったのです。渡りに舟とばか 
りに彼は 0 K したのはいいけれど，なんと 
も貧弱な装備しかありません。「まあ，いい 
か」といって，町の近くの洞窟へ向かいま 
した。 

運の悪いことに，こうもりとの戦闘で彼 
の剣が折れてしまいました。しかも少々傷 
も負ったのです。「もう，帰ろうかな」と弱 
気になった瞬間，力強い仲間が現れたので 
した。仲間を得た“るるぶ”は勇気百倍， 

狼だろう力すトロウルだろうが闘いを挑みま 
した。 

洞窟の奥には地底湖がありましたが，泳 
ぎに自信のない彼らは湖をよけてもっと奥 
へと進むのでした。「あっ！あれは墓だ！ 
ドワーフの墓がこんなところに……」手を 
合わせると，どこからともな〈声が。その 
方向には，なんとリングナイトの象徴“魂 
の剣”があったのです。“るるぶ”がそれを 
構えると，なにかしら正義の心が生まれて， 
フイリアス•ノギスを救おうなどとだいそ 
れた計画を立ててしまったのです。 

さらに奥には，このクエストのクライマ 
ツ クス，親玉 トロ ウルと番人 トロ ウルがい 
ます。最後の力を振り絞って敵を倒すと， 
鍵を発見しました。どうやら2人目の仲間 
に出会えそうです。しかしながら，仲間と 



ゲームについてくる MAP 

いっても安心はできません。常に身の周り 
に気をつけましよう。とにかく，ここまで 
くればもう立派なリングナイト候補生です。 

新たな旅が，あなたを待っています。 

U ングマスター 6 BK 

リングマスターは，細かい点を見れば行 
き届いた設計になっています。朝，昼，夕, 
夜と画面が変わりますし，主人公の装備は 
常に表示しているので一目瞭然です。また， 
マウス操作も無難にこなしているといえま 
す。しかし，シナリオ全体を通して見たと 
きには，貧弱さが目立ってしまいます。グ 
ラフィックとか，各クエストのダンジョン 
に相当のメモリを浪費しているようなので， 
もっとテーブルトーク風の楽しさを味わわ 
せてほしいものです。そうはいっても，い 
ままでの RPG よりはテーブルトークに近 
いものですから，確実に期待の持てるゲー 
ムではないかと思います。 

ゲームとは直接関係ありませんが，この 
ソフトのプロテクトは変わっていて，ゲー 
ムデイスクのバックアップが取れるように 
なっています。その代わり，1册の本に書 
いてある4桁の数字を，ゲームの始めと終 
わりに照合するようになっています。これ 
ならデイスタの不慮の事故も防げるので， 
安心ですね。こういう方面の研究も続けて 
もらいたいものです。 

注 I :テーブルトークとは，コンピュータ RPG 
のもとになったもの。雰囲気に浸り切ることが 
できれば相当面白い。いわゆるオタク受けのす 
るゲーム。やってる奴はかなりあぶないと見て 
いい0 

注2 :本当は最後に「第2章へ続く」というメ 
ッセージが 出たので，あれは単なる プロローグ 
だといわれればそれまでだが，それにしては8, 
800円 （+ 消費税）は高すぎる。それに，エンデ 
イングもやけに簡単だったし……。 
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X 的咖に常駐する 
プライべ—トツ■ル 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


X 68000 らしい贅沢なメモリ常駐型ソフト0 
日常生活を取り巻くプライベートなデータ 
を他のアプリケーシヨンを使いながらいつ 
でも参照できます。念願の電子手帳とのデ 
一夕交換も可能になりました。 



XS 8000 用 5"2 H □版14,800円（税別） 

シャープ 003(860)1161 

* シャープ電子手帳との接続には通信ケーブル 
CE -200 (別売り）が必要です。 



ofmcH 


^Stationery PR0-B8K 


サラリーマンの巣窟である会社には，灰 
色の机が所狭しと並んでいて，そのうち何 
割かの天板の上に“黒い色をしたデジタル 
時計とカレンダーとペンとメモ帳がひとつ 
にくっついた机上文具”が乗っかっている。 
この Stationery PRO -68 K というやつは， 
X 68000 の Human 68 k 上に乗っかった“黒 
い色をしたデジタル時計とカレンダーとぺ 
ンとメモ帳がひとつにくっついた机上文 
具”なのである。おわかりかな？ 

と，これで終わってもいいのだけれど， 
それではミもフタもない。ここでは Sta 
tionery PRO -68 K を2つの最重要ポイン 
卜から攻めていこう。ひとつは，いつでも 
手を伸ばせば使える机上文具的便利さを実 
現した“メモリ常駐型プログラム”という 
点，もうひとつはネ几上文具の持つ“ メモを 
破って手帳に挟んで持ち歩く”的機動性を 
実現した“電子手帳との通信機能”だ。 

Stationery は常駐す る ^^^^^ 

で ， Stationery PRO -68 K の使い方だが', 
STPR 0. X というプログラムを実行すれば 
よい。すると，実行したよん，というメッ 
セージを残して，メモリに棲みつく。この 
ままでは単に常駐しただけだから，ただフ 
リーメモリが減っただけで おいしい くもな 
んともない。常駐した Stationery PRO を 
呼んでやらねばならないわけだ。 

Stationery PRO はどういう条件のとき 
に活性化して割り込んでくるかというと， 
0 PT .1 キー + UND 0 キーを押したときで 
ある。これで写真（左）のようなメニュー 
が出る。ここでファンクションキーを使っ 
てメモ帳やらカ レン ダーやらスケジュール 
やら住所録を呼べる。力 5 ’，メインメニュー 
を介さずとも，いきなり 0 PT .1 + F 1 と力、 
OPT .1 + F 4 とかでいきなり目的の機能を 
呼ぶこともできる。ファンクションキーよ 
り OPT . 1に近い UNDO のほうが押しやす 
いので，たいていの場合メインメニューを 
起動してしまうけどね。 

•利用の条件 

だがしかし，この世の中，そんなおいし 
い話はないのである。いつでもどこでもキ 
一一発で呼び出せて，なおかつ電話帳した 
りカレンダーしたりという便利なやつがそ 
うそういるものではない oStationery PRO 
でも，そうだ。いくら常駐していても，そ 
いつを呼び出すための制約というものがあ 
る。 

まず，呼び出すときの画面が 96X32 行モ 
ードであることだ。ダラフイック画面でい 
えば， 768X512 ドットの場合しかだめなの 


である。だから ， MUSIC PRO や Z’s STAFF 
を使っているとき， 512X512 ドットモード 
で ゲームを しているときは使えないので あ 
る。ここで，いつも ゲームし かしない ユー 
ザーは脱落なのだ（こらこら本を閉じない 
ょぅに)。 

さらに，使っているソフトがマウス専用 
でキー入力を禁止していたりしてもだめな 
のである。たとえば，ビジュアルシェルだ。 
ビジュアルシェルからだと，キー入力可能 
な画面（たとえば，ノート）からしか呼べ 
ないのだ。 

そのうえ，常駐するとメモリを約 300 K バ 
イトも使うので，メモリを増設していない 
と ， Stationery PRO のおかげで起動でき 
なくなるソフトが多い0そこで マニュアル 
に載っている動作確認ソフト（シャープ製 
のみ）をお載せしよう（表1)。 

しかし，である。制限が多くても，便利 
なものは便利なのだ。ついさっき，友人の 
ところへ電話する約束があったのを思い出 
したわけだが，わざわざ手帳を広げるまで 
もなく，この原稿を書いていたワープロ上 
でちょいと OPT .1 + F 4 キーで住所録を呼 
び出して調べるだけですんだ(実話)。うま 
く使えばこのように便利なのだ。 

•環境ファイル 

話を戻す。メインメニューには今月の力 
レンダー，現在時刻，メッセージウィンド 
ウ， アラーム モードなどが現れる0 メッセ 
ージウィンドウにはあらかじめ1•旨定してお 
いたテキストファイルが表示されるうえ， 
上下にページ スクロール してくれるので， 
アイデアしだいではヘルプ機能的に使える 
だろう。ちなみに，サンプルでは簡単な Sta 
tionery PRO のヘルプが ついて くる 0 

この ヘルプ ファイルも，住所録ファイル 
もメモ帳フアイルも，とにかく Stationery 
PRO ではファイルを扱うわけだが，自分で 
好きなファイル名を指定できる0環境ファ 
イルに“メモ帳はこいつを使うよ’’などと 

表1 同時に実行可能なアプリケーション 

Communication PRO-68K 
CARD PRO-68K* 

DATA PRO-68K* 

BUSINESS PRO-68K* 

C compiler PRO-68K* 

NEW PrintShop PRO-68K* 

TOP 給与計算エキスパート * 

TOP 財務会計 • 

THE 福袋 V2.0 

A 卜 68K(Staff LISP/OPS PRO-68K)* 

く本体同梱〉 

日本語ワードプロセッサ * 

X-BASIC 

ED.X ( スクリーンエディタ） 

* 要 2M バイト 



90 Oh ! X 1989.11. 






















©©©§ Oh'X 5 嵌恐 


十今 ttftttttttTtftt 十そ ffftttft 

荻窪氏の作ったメニューファイル 

書いておけばいいわけだ。また環境ファイ 
ルといえども， OPT . 1 + UNDO で呼ぶたび 
にアクセスしていてはたまらないので， 
Stationery PRO を常駐させる場合にのみ 
アクセスに行けばよい。 

ついでに言っておくが，常駐させるとき 
は環境ファイルだけでなく，全データファ 
イルを常駐させてしまうのだ！ おかげで 
メモリをたくさん食うわけだ力 5 '， Station 
ery PRO で住所録やメモ帳を書き換えて 
セーブしなかった場合でも，常駐を解除し 
たり電源を切ったりしない限り，メモリ上 
にいるわけだから， 0 PT .1 + UND 0 で呼び 
出す限り保持されている。保存した〈ない 
情報はセーブさえしなければ常駐解除で消 
えてくれる。う一ん，さす力 5 '。 

なお，環境ファイルを書き換えたら，一 
度常駐を解除して（もう一度 STPRO.X を 
実行するか， STOFF.X を実行する〉，再度 
常駐させないと，意味はない。 

また，環境ファイルには画面の色設定と 
か印刷時の1ページ当たりの行数とかモデ 
ムの設定などなども書ける。さらに，起動 
時オプションで各データファイルの大きさ 
(デフオルト 16 K バイト）も指定できる0 

電子手帳と仲好しとは . . 

君は，あの景山民夫が宣伝している電子 
手帳を持っている力、。カシオやキヤノンじ 
やなく，シャープのやつだ。あれと， X 68000 
で データの やり取りができる の だ。 

•電子手帳と接続する 

Stationery PRO の上位 コンパチ （？） で 
ある電子手帳を X 6’ 8000につなぐには，ジョ 
イスティック端子を使う。おお，偉大なり 
ジョイスティッ ク端子 。柰野氏が万能赤外 
線 リモコンを つないだと思ったら，今度は 
電子手帳とつながるのだ。サードパーティ 
から RS -232 C を介してつなぐ、セットも出 
ているらしいが，やはり X 68000 であるから 
には，でかくて背面にある RS -232 C よりも 
小さくて前面のジョイスティック端子であ 
る。 
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カレン ター 


ジョイステイック端子には Stationery P 
RO -68 K 付属のインタフェイスをつなぐ0 
そして別売り'の電子手帳用ケーブルを差し 
込んで電子手帳とつなぐのだが，ここでシ 
ャープに文句を言っていいだろうか。実は 
ケーブルが短い！のである。電子手帳同 
士ならともかく，電子手帳とパソコンとな 
ると， 36 cm ではいささか短い 0 せめて 50 cm 
くらいは欲しい気がする。 

•転送をしてみる 

で，両者をつなぐ。転送できるのはメモ 
データ，スケジュールデータ，住所録デー 
夕の3つである。 

転送モードには個別転送と全データ転送 
の2種類がある。全データ転送というのは， 
3種類のデータを全部転送してしまえとい 
うやっで，転送先のデータは消え，新しい 

常駐プログラムとは 

Oh ! X にも常駐プログラムはいくつか掲載され 
たことがあるが，常駐の概念については大きく 
取り上げられたことがなかった気がするので， 
その話をしておこう。常駐というのは，メモリ 
上の空いているところへ居座ってしまって，帰 
らないことをいう。 

何がいいかというと， I 回常駐させてしまえ 
ば，いつでもすぐ呼び出せる（あるいは，勝手 
に働く）ことである。チャイルドプロセスを使 
うでもなく，コマンドを入力する必要もなく， 
いつでも“居る”のだ。逆に何がよくないかと 
いうと，メモリを食ってフリーエリアが小さく 
なって地価が高騰することである。 

たとえば，よくある常駐プログラムに"勝手 
に動くやつら”というのが ある。 常駐時計もそ 
の一種だ。時計の場合はいつでも画面の一部を 
陣取って時刻を教えてくれるので ある。 もちろ 
ん，メモリの一部を占領するだけでは時刻の表 
示なんてできない。何をしているかというと， 
一定時間ごとに（しかも，目に見えないほど頻 
繁に）“俺は画面の隅に時刻を表示しにいくぞ 
— ”と叫んで， CPU の68000君が何をしていよう 
が構わず“おらおらおらおら一”と割リ込んで 
画面に時間を表示してしまうので ある。 

.昔， I / O 誌に載ったシーモンキーというのもあ 
った。これは何かというと，画面中を数匹のシ 
ーモンキーが泳ぎ回るだけである。これもユー 
ザーの目に見えないくらい素早く割り込んでき 
て68000のパワーを掠め取って動くので，はなは 


データが代わりに入る。個別転送では，1 
つひとっ，たとえば住所録であればひとり 
ずつ転送するモードで，転送先のファイル 
に追加されていく。 

この機能によって，普段は X 68000 で住所 
録管理をしておいて，必要なものだけを電 
子手帳に移して使うと力％外出先で新しく 
入手した情報を X 68000 に転送するとか，い 
ろいろと便利だ0普通，パソコンに入って 
いる データは汎用性や蓄積度は大きくても 
機動性に欠ける。電子手帳のデータは機動 
性に富んでいても汎用性や編集能力に欠け 
る。両者の合体は好ましいことだ。もっと 
いいのは小さくて安いラップトップ（頑張 
れ，ダイナブック！）だけどね。 

さて，データ転送は簡単。とっても簡単 
だ。住所録のひとりを転送する例で説明し 
よう 0 まず ， Stationery PRO を住戶斤録モー 
ドにし， 電子手帳を電話キーを押して住所 
録モードにする。 

ここで， Stationery PRO 力、ら電子手帳 
を 考えよう。そのときは，送りたい データ 
のと ころへカーソルを 持っていく。 

続いて，電子手帳の機能キーを押し，才 
プションキーを押す。すると，電子手帳が 
“受信モードです”となるから， X 68000 で 
は F 9 キーを押す。転送される。終わり。 

逆に電子手帳から X 68000 の場合は，電子 

だやっかいなやつであった。だから， エディタ 
を使っていようが， BASIC を使っていようが，か 
まわずにシーモンキーは泳ぐのである。 

かの98ではカーソルをネコが追いかける常駐 
プログラムなんかが有名だ。 

もう少しタチの悪いのになると，"ある一定の 
条件が満たされたとき急に割り込んでくるや 
つ"がある 0 たとえば Human 68 k の Ver .2.0 に付い 
てくる " TIMER ” コマンドなども その一 種であ 
る。設定時間になるまでじっと陰に隠れていて， 
突如グァっと活動を始めるのである。立ち上げ 
て2時間以上立つと「私，疲れちゃったあ」と 
叫ぶようにするのだって，簡単だ。 

時限爆弾でなくともよい。電脳倶楽部に昔載 
ったやつに，ディスクを出し入れするたびに指 
定した PCM ファイルを鳴らす常駐ブログラムが 
あった。 

このように，常駐ブログラムというのは，普 
段は隠れていて，何かあるとしゃしゃり出てく 
る子悪魔のような存在なのだ。隠れているやつ 
がいるかどうか心配なときは " PROCESS ” コマ 
ンドを実行するといい。メインメモリ上にいる 
やつを教えてくれるスパイ衛星なのだ。 

もちろん，プログラムを常駐させるには，常 
駐ボタンを押して起動すればよいなどという都 
合のいい話はないわけで，それなりに常駐して 
働いてくれるように作らねばならない。具体的 
に何をどうすればそういうことができるのか， 
という技術的な話は調べるなり，詳しい人に聞 
いたりするように。 Oh ! X に強く要望すれば，その 
うち誰かが害いてくれるかもしれない。 


THE S 0 FT 0 UCH 


91 




















電子手帳とのデータ通信 


電子システム手帳 PA -85 D 0 

ここで ， Stationery PRO の仕様に大きな影響 
を与えた電子手帳の機能を語らずに話は始めら 
れない。 

今回使ったのは PA - 8500という最新の機種だ 
が見かけも悪くない。この電子手帳はデフォル 
卜で（つまり，別売り丨 C カードを入れなくて 
も）7つの機能を持っている。 

カレンダー，スケジュール，電話帳，メモ帳 , 


手帳の送りたいデータを呼び出してから， 
先に X 68000 の F 9 キーを押す。すると， 
X 68000 が受信モードになるので，電子手帳 
で機能キーを押し，オプションキーを押す。 
転送される。終わり。 

つまり，どちらを先にデータ転送モード 
にするかで送受信が決定されるのだ。先に 
データ転送モードにしたほうが，受信とな 
る。う一ん，怖いほど簡単だ。 

籲電子手帳とのソフトの違い 

ただ，ここで気になるのは，さっきもち 
らりと書いたけど，なんか Stationery 
PRO が電子手帳のサブセツトみたいなの 
だ。もちろん，データ量や画面の情報量(間 
違っても電子手帳で住所録の一覧なんて見 
られ ない） なんかでは パソコンが 上だけれ 
ど，電子手帳だと2行にわたって名前を入 
れたり（名前と会社名とか），2行にわたっ 
て電話番号を入れたりできる（自宅と会社 
とか，会社とその FAX とか）のに ， Station 
ery PRO だと1 行し か スペースがない の 
で電子手帳から2行のデータを送ると， 

“荻窪圭 i Oh ! X ” 

となってしまうのだ。う一ん，どうすれば 
いいかと聞かれても困るけれど，もう少し 
柔軟な対応が欲しかった。 

それから，メモ帳というのは元来“小さ 
く切った紙が綴じてあるもの”であって， 
決して“馬鹿長いロールペーパー”ではな 
い。電子手帳のメモ機能は，分類コードま 
であっていかにもメモ帳だが（あんな小さ 
な画面ではどだい大きなフアイルでなく細 


切れのメモでないと使えない ）， Stationery 
PRO のほうはエディタであるから，ロール 
ペーハ 。 -だ0 

いい悪いではなく，そういった違いはマ 
シンの 違いだとして，違いを埋める両者の 
通信を見てみると，なかなか苦労している 
ようだ。まず，電子手帳でいう1つひとつ 
のメモの 区切りを Stationery PRO では 
で行い，分類コードは“ {” で囲んで 
示している。そして ， Stationery PRO から 
電子手帳への メモの 転送は区切りコードを 
1単位として行われる。 

また，電子手帳には X 68000 の持っていな 
い記号や絵文字があるが， X 68000 側は外字 
で記号のみ対応している（ということは， 
Stationery PRO に付いてくる外字データ 
を使わないと変な文字が出てきたりする）。 
絵記号は対応していない。 

こんな風に両者は違うわけだが，電子手 
帳は機動性はあるけれども，その編集機能 
はお世辞にも（パソコンに比べると）使い 
やすいとはいえない 。 Stationery PRO は 
その点は押さえているわけだ。 

外出先ではとにかく （間違えようがなん 
だろう力す）どんどんメモし，あとで X 68000 
で綺麗にして戻すというのがいちばん賢い 
のではないだろうか。 

第3部その他の機能とは 


常駐性と電子手帳の話ばかりになってし 
まったが,まあ ， Stationery PRO を“常駐’’ 
や“電子手帳との接続”と切り離してユー 



計算，世界時計，時計だ。あろうことか，パソ 
コンの Stationery PRO より2つも機能が多いで 
はないか 。 Stationery PRO は電子手帳のサブセ 
ットだったのか 。 Stationery PRO は電子手帳の 
下位コンパチに過ぎないのか！ 

それはそれとして，電子手帳であるが，これ 
がなかなか面白い。操作法などかなりクセがあ 
って憤れが必要だが，あの大きさでこの使い勝 
手ならば，金余りビジネスマンに売れるのもわ 
からないでもない。 


ティリティとして見てみると，たいしたも 
のではない。マウスが使えるわけでもなく 
(使えてほしかった），各機能は電子手帳準 
拠だから多機能とはいえない。しかし，あ 
くまで パーソナルコンピューティングが生 
活に近づくための補助ソフトとして見たら, 
なかなか捨てがたいものがある。 

モデムがつながっていると，オートダイ 
ヤラーとして使えるというのはとても便利 
だ0モデムはヘイズでも CCITT V . 25でも 
よい。また，電子手帳用のハンディプリン 
夕 （ CE -60 P ) も使えたりするし，付属のフ 
ァ イルコンバ、ータで， CARD PRO や 普通 
のテキストファイルへも変換できる。 

では，詳し〈触れられなかった基本機能 
について流しておこう。 

• メモ帳だ 

メモ帳は92行横スクロールなし（つまり， 
右端まで行ったら折り返す）簡易エディタ 
だ。簡易とはいえ， CTRL キーを使った編集 
機能やファンクションキーを使った検索/ 
置換もあって，普通に使える。大きなファ 
イルを扱おうとしない限りパフ オーマンス 
は悪くない。 スクロールは 遅いけど， ペー 
ジス クロールは 速い。 

もちろん，ファイルの読み書きはできる 
から，別のプログラムを使用中に“ちょっ 
と，あのファイルの中身を見ておきたい” 
なんてときに便利だ。 

使い方は二者択一といえるだろう。 X 68 
000使用時のメモやファイル編集用に使う 
か，電子手帳とのリンクを第一に使うかで 
ある。なお，印刷機能もある。 

•カレンダー だ 

カレンダー である。 メインメニューでは 
その日の カレンダー が表示されるだけだが， 
カレンダー モードになると，写真のように 
半年分並んでくれる。上段中央が現在の月 
だなんてのがいい。1力月前まで同時に見 
られるのだから。当然，ずりずりと表示月 
を変えることもできる。 

F 4 キーにマークと いう機能があるのが 
気になる。これは， カレンダーに 休日を マ 
ーク する機能だ。 マークした 日は色が変わ 
って反転する。つまり，元の状態ではまっ 
さら。日曜だろうが祭日だろうがわからな 
いのである。実は，これは電子手帳のカレ 
ンダー も一緒だ。 マーク は256個まで設定で 
き，ファイルに格納されるので，私は片っ 
端から休める日を（土曜も含めて） マーク 
してある。 

適当な 日 に カーソルを 合わせて F 6 キー 
を 押すと，スケジューラに入ってスケジュ 
ール入カモードとなる0カレンダーの日付 





92 Oh! X 1989.11. 









の右側にある小さい点はその日のスケジュ 
ールの有無を表しており，上の点が午前の， 
下の点が午後のスケジュール印である〇時 
刻指定をしないと，午前にマークされる。 
このあたりは，電子手帳とコンパチだ。 

#スケジューラ，だ 

スケジューラは日付，時刻，内容のリス 
卜がずらっと並んだ画面になっている。こ 
こにいろいろと書き込むのである。書き込 
める 内容はもちろん，電子手帳コンハ°チ。 
スケジュールが多い人のために，検索や印 
刷機能もある。 

メインメニューでアラーム待機モードに 
すると，いちばん近いスケジュール時間に 
達したとき，ビープ音が鳴る。よくやるの 
が，“ 24: 00ぺヤングソース焼きそば出来 
上がり”というやつだ。 

なお，このアラーム機能は電子手帳より 
劣る。最大の難点は，スケジュールした時 
刻にしかアラームがならないことだ。当た 
り前かと思うかもしれないが，電子手帳で 
は，セットした時間の5分前や10分前に（な 
んと，60分前まで設定可能）鳴らすことが 
できるのだ。たいていの場合は早めに鳴っ 
てほしいと，思うだろう。 

•住所録もあるでよ 

住所録もスケジューラ同様，名前と分類 
と電話番号と住所のリストの形で表示され 
る0表示フィールドより長い文字列を入れ 
ても，きちんと保持していてくれるから表 
示が短くても大丈夫。 

例によって，検索や印刷機能もあるほか, 
データソートも任意の項目でできる。デー 
タベースとはいえないけれど，立派なアド 
レス帳ではあるし，他のアプリケーション 
のデータと互換性があるから便利。 

たとえば，私は Kamikaze のデータベー 
スに住所録を作り， それをカ ルクシー トへ 
読んでリフィルサイズに調節して印刷して 
システム手帳に入れて使っている力 ?， Ka 
mikaze の標準テキスト出力 （ CSV 形式）で 
セーブすればそのまま読めるので ， Kamik 
aze 上から Stationery PRO を呼んで標準 
テキスト出力されたファイルを読み，必要 
なものを電子手帳に転送するという簡単な 
方法でできるようになった。 

ただ，このご時勢。電話番号や住所は2 
種類までサポートしてほしい 3 実家と下宿 
とか，自宅と会社とか，そういったケース 
は多いはずだ。 

我が家でもっとも Stationery PRO -68 K 
が威力を発揮するのは，電話をかけたりか 
かってきたりしたときである。電話中とい 
うのはカレンタ''一を見たりメモをしたりス 
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スケジュール 


ケ ジュールを調べたりが非常に多いのだが， 
わざわざ乱雑な部屋からメモ帳を捜したり 
(そして，後でその紙をなくしたりする）， 
壁のカレンダーをめくって次の月を覗いた 
り，手帳を引っ張り出して次の予定を調べ 

たりはしたくない。こんなとき，キ-発 

ですんでしまう。座ったままで，だ。 

* 

Stationery PRO は，パソコンを 生活に 
役立つ道具として使いたいと思っているご 
く一般の人が相手だ。だから ， Stationery 
PRO で入力したデ ー タを コピーバッファ 
などを介して使いたいとか，辞書メンテナ 
ンスツールが 使えるようにしてほしいと 力％ 
もっとエディタとして使いやすいものにし 
てほしいと 力 1 , 仕様を ューザーに 開放して 
機能を追加できるようにしてほしいなどと 
いうのはとりあえず，当たらない。 

ただ，電卓機能がないのだけは痛い 。 Sta 
tionery PRO 上にいると， OPT .1+ OPT . 
2の簡易電卓さえ使えないのだ。関数電卓と 
か，10進一16進変換なんていわないから， 
普通の電卓くらいつけるのが机上文具の使 
命だと思う。 

毒を食らわば皿までつきあつて 

今回はそういったわけで，電子手帳コン 
セブトだったわけであるからこれでいいと 
して，問題は次回である。常駐させていつ 
でも呼べるというのはとんでもない魔力で 
ある。メモリが少々少な〈なったって，そ 
の分 RAM ディスクが削られたって，いいの 
である。だから，ビジネスューザーや電子 
手帳ューザーだけでなく，もっと普通のパ 
ソ コン ファ ンが喜ぶようなものを次にはお 
願いしたい。 

幻の史上最強8ビッ トバソコ ン MZ - 
2500にはアルゴ機能というのがあった。ア 
ルゴ機能とは？ 立ち上げ時にメモリに常 
駐 し，電卓 •カレンダー•カラー シミュレ 
ーシヨン•エディタ•オートダイヤラー(住 
所録）•ディ レクトリサーチツールと 豊富 
なラインアツプがあり，もちろん2500の256 


K バイトの RAM では全部を常駐させるの 
は無理で，任意のものだけを選んで組み込 
めるようになっていた。 BASIC で:7°ログラ 
ムを作りながらアルゴエディタでその原稿 
を書くといった荒技もできたのだ。 

あのアルゴ機能は，以下の点で Station 
ery PRO より優れている 0 
• 電卓の計算結果やサーチしたファイル名 
を コマンド ライン（呼び出した画面のカー 
ソル位置）に返せる。 

• 電卓やカレンダーは元の画面にオーバー 
ラップして表示される。 

• 任意の機能を選択して組み込める。 

• ユーザーが機能を追加できる（本誌でも 
アルゴゲームが掲載された。アルゴ機能を 
使って，いつでもできるゲームだ ) 〇 
•基本的に，どの画面モードでも使える。 

これらの機能を踏まえ，次には“お助け 
PRO -68 K ” や“いつでもどこでも誰とでも’ 
PRO -68 K ” と称して，便利なツールを提供 
してもらいたいものである。 

そのときはぜひ，関数電卓やコピーバッ 
ファなどによる元の画面とのデータのやり 
取り，マウスのサポート， 512 X 512 の画面 
からでも呼べる柔軟性，プログラムのモジ 
ユール化(組み込む機能の選択)，辞書メン 
テナンス，ファイル関係のユーティリティ 
などなどもつけてもらいたい。 

究極のデスクトップ パソコンは“ユーザ 
一が家にいる時間は常に電源がオンの状態 
にしておきたい” くらいのものでなければ 
ならない。今回の Stationery PRO -68 K も 
「ちょっとメモを」とか，「ちょっと，電話を」 
というときにすぐ使える仕様がいいわけだ 
が，電話番号を調べたり手元にメモ帳がな 
いときにわざわざ X 68000 に電源を人れるの 
はバカバカしい。電子手帳とつなぎたいだ 
けなら常駐にする必要はなかったわけだか 
ら，そういった究極のデスクトップ パソコ 
ンを目指しているのだろう。 

単なる一介の個人ユーザーに過ぎない私 
も，そんな，いつでも電源を入れておける 
パソコンに育ってほしいと常々願っている。 
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•Musicstudio PRO-68K 用ソングファイル 
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自由な音楽を目指す 
人のためのメディア 

Deguchi Kaori Ogikubo Kei 

出口香 • 荻窪圭 

プロのミュージシャンが作った曲をアレン 
ジして楽しめる，ということで話題になっ 
た新感覚のツール， Musicstudio データ曲 
集。そのシリーズに新しく 2本がリリース 
された。音楽を聴くのが好きな人にはうつ 
てつけのソフトだ0 



X 68000 用 5"2 HD 版各5,800円(税別） 

(要 Musicstudio P 闩〇 - B 8 K ， I \ ZHDI ボー 
KSMT -32) 

• 佐藤允彦/ 1 J ゾーム症候群（全8曲） 

•関根安里/スケッチ（全8曲） 

サン•ミュージカル•サービス 

0 03(419)8839 


今や作曲もコンピュータの時代。 X 68000 
も MIDI ボードや Musicstudio PRO -68 K 
が出現したおかげでようやく本格的にパソ 
コンミュージックができるようになりまし 
た。でも，それはあくまでオレはコレで作 
曲するんだ，って人や，私は TM ネットヮー 
クの曲をコンピュータで再生したいわ，な 
どという意気込みを持つ人たちのためのよ 
うなものでした。そんなわけで登場したの 
がこの Musicstudio PRO -68 K 用ソングフ 
アイルシリーズです。このシリーズはプロ 
のミュージシヤンが創った曲を楽しむため 
に作られたデータ曲集で，ただぼ 一っと 聴 
くのもよし，自分流に思いっきりアレンジ 
するもまた楽しといったソフトなのです。 
今回は前 4 作に続きリリースされた 2 作品 
を紹介します。 

が ，その前に知らない人もいるかと思う 
ので一応接続方法を説明しましょう。まず 
X 68000 に MIDI ボード CZ -6 BM 1 を装着し 
ます。そしてそのボードに MT -32( ローラ 
ンド）を MIDI ケーブルでつなぎます（ボー 
ドの MIDI OUT と MT -32 の MIDI IN とを 
です）。さらにアレンジを楽しみたい人は， 
ボードの MIDI IN と MT -32 の MIDI OUT 
をつな いでください。あとは， MT -32 の才 
ーデイオ OUT からステレオなどのオーデ 
イオ IN へつなぐ だけです。 



作曲者はジャズ • ピアニストの佐藤允彦0 
ジャズが好きな人なら一度は聞いたこと力 5 ' 
あるでしょう。ということで曲の批評は本 
誌でおなじみの荻窪圭氏にしていただくこ 
とにしました。 

1曲目——暗い部屋でじっと聴くと脳髄 
をかきむしり， ミニ マルなリピートがサブ 
リミナルな領域に警告を発する0 

2曲目——ハ。一カッシヨンの音があまり 
にも MT -32 だけれども，ポップになること 
を 拒否して いる 0 脱カ エスニック。 

4 曲目——実験音楽のよう。サイバーパ 
ンクエスニック と呼んであげよう。 

図1 MIDI システムの構成 

X68000 + MUSIC Studio PRO-68K 


6曲目-小国客死の村に着いたはいい 

けど，ここはどこ？ 私は誰？ 

8曲目-インディアな エスニック。 中 

近東の山奥で密教が舞踏している心地。 

総評——人生に疲れたときに聴いてはい 
けない。 エ ナジ ー ドレイ ンミュー ジッタだ。 
ミニ マル ミュージックと クラフト ワークを 
ほうふつとさせるテタノなリピートとエス 
ニックを混合したような感覚がかきむしる。 
今ひとつ TV 的な曲がなくて残念。 

スケッチ 

作曲者は関根安里。「銀河漂流バイファ 
ム」の歌を唄ってた TA 0 というバンドの人 
と言えばわかりやすいかな。では再び荻窪 
氏に批評していただきましよう。 

2曲目——007はいらない。 

4曲目は……あっと，荻窪氏が嫌いなフ 
ュージョンだ。ちよっとあっちいってて。 

(荻窪：フュージョン嫌い。ブッブッ…… ） 

出口：テクノフュージョンとしての出来 
は悪くないかな。シャカタクっぽいけど派 
手だし，元気があっていいと思います。 

5曲目（荻窪氏ブッブッ言いながら戻っ 
てきました）一大仰な曲って好き。フエ 
イドアウトでごまかすなよな（こらこら）。 

6曲目——音を重ねるのはうまいけど， 
工夫が……（きれいだと思うけどな）。 

総評——プロの職人的な欠点が目立つ。 
バイフアムの主題歌は良かったのに〇が， 
グレードは低くない。聴きやすくまとまっ 
ている。 

ということで偏見に満ちた批評を荻窪氏 
にしていただきました。私の感想としては 
2作品ともやっぱりプロだな，と思うほど 
エ フエ クタの 使い方が 上手です。耳触りに 
なりがちな効果音をさらっと聴かせる，こ 
れがプロの手法なんですね。ということで 
今回はこの辺で終わりにしたいと思います。 
•発売中のソングファイルシリーズ 
知恵ある暮らしの味/国元佳宏 
インセクト/佐久間正英 
ピーセス • オブ • ワーク/本多俊之 
あの娘の DNA / 戸田誠二 
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X - BASIC プロクラミンク調理実習 (5) 


画面スクロ —ルの手法 


今月は，読者の要望が多い画面スクロールの実習です。テキストとグラフィック画面 
のスクロールからグラフィック制御の基本までを解説します。プログラム自体は簡単 
ですのでしっかりと解読して仕組みを理解してください。 


前回は X 68000 の素晴らしいグラフィック機能のサ 
ンプルとして，チェス盤を表示するプログラムをお 
届けしました0本格的な （？） マウス オペレーション 
のチェス盤ですが，使って頂けたでしよう力、。今回 
はいまや アクション 型ゲームでは常識となった画面 
の スクロールについて 解説したいと思います。 


画面スクロールの原理 


先月，ゼビウスに触れたときの驚きやスペースハ 
リアーを兌たときの感動をお話しし，1つひとつス 
テップアップしていこうと書いたところ，「スクロー 
ルには興味があるのでぜひ早く解説してほしい」と 
いうお便りが何通も届きました。本当はもう少した 
ってから行うつもりだったのですが，ご要望にお応 
えして今回は画面の‘スクロールを取り上げます。こ 
れからも皆さんのご要望に沿って進めていくつもり 
ですので，こんなことをやってほしいというご希望 
がありましたら，編集部にどんどんお便りください。 
では本題に入りましょう。 

スクロールと いうのは本来「巻物」という意味で 
す。そう，忍者が口にくわえてドロンとやるあれで 
すね。巻物には2つの軸があり，一方の軸に巻き付 
けてある紙を他方の軸に巻き取りな 
がら読んでいくようになっています。 

また，逆に巻き取れば，以前読んだ 
ところをもう一度読むこともできま 
す。これをコンピュータの画面に当 
てはめ，コンピュータの画面がイラ 
ストのようになっていると考えてみ 
てください。画面の上の軸に巻き取 
れば表示されている文字は上に流れ， 

下の軸に巻き取れば下に流れます。 

コンピュータの世界では巻き取ると 
きに文字が画面を流れる様子をスタ 
ロールと 呼んで います。 文字が上に 
流れれば「上 スクロール」， 下に流れ 
れば「下 スクロール」 です。 

X - BASIC で適当な命令をどんど 


ん入力していけば，やがて画面に入りきらなくなり， 
新たに文字を入力するたびに表示されている文字が 
上に流れていきますね。そう，上 スクロール してい 
るのです。逆に，下にス クロールさせる にはどうすれ 
ばいいでしようか。これには カーソル 移動 キーの 上 
にある6個の キーを 使います。まず 「 HOME 」 と書 
いてある キーを 押してみてください。 カーソルが 画 
面左上に移動しますね。次に 「ROLL DOWN 」 と書 
いてある キーを 押してみてください。どうです 力、， 

1行下に移動しましたね。このキーは，プログラム 
を作っている最中も重宝します。プログラムの途中 
に新しい行を追加したくなったときには，プロダラ 
ムを追加すると ころへカーソルを 移動し 「ROLL 
DOWN 」 キーを押せば，そこに1行分の空行を#入 
できるのです。追加する場所にプログラムを書き込 
めるわけですから，確認しやすく，行番号の付け間 
違いなどの防止にもなります。 


テキスト画面のスクロール 


では， 星を スクロールさせる 簡単な プログラムを 
使って，実際にどのようにすれば スクロールさせる 
ことができるのか実験してみましよう。画面の最下 



〇)先月のプログラムではキ 
ングとクイーンの位置が反対 
でした。某市販ソフトを参考 
にしたのですが……。 
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I)「print i ; J ならば，数字を 
表示したあと改行せずに次の 
文字を表示しますので，この 
プログラムでは数字が羅列さ 
れることになります。 




リスト1星のスクロール 


行で命令を入力すれば，画面 力 5 ' 上に スクロール しま 
すね。 X - BASIC では（そして，大抵のマシンでは） 
画面の最下行で改行すると，画面が スクロール する 
ようになっているのです。ですから， 

10 for i =0 to 3000 
20 print i 
30 next 

というプログラムを実行すれば，改行しながら数を 
順に表示していき，画面の最下行に達したところか 
らはスクロールしながら表示されることになります0 
20行目の print 命令が“；”で終わっていないことに 
注意してください 1 し 

もっと凝って，次のようなことをすることもでき 
ます。まずはこのとおり入力して実行してみてくだ 
さい（リスト1)。 

どうです，なかなか綺麗なものでしよう。 locate は 
これから文字を表示しようとする座標を教える命令 
です。画面最下行の座標は（〜， 30) になります。そ 
こで x 座標を適当にとりながら，適当な色をつけて 
を表示すれば，色とりどりの星が流れていく 
ように見えるという仕掛けです。新たに登場した rnd 
関数は， 0‘ x < l の適当な小数（実数型の乱数） 

を返す関数です。1になることはありませんから， 
rnd ( ) *96 は0以上96未満の小数になります。さら 

に， locate 命令に小数で座標が与えられると，小数部 
分が切り捨てた整数として扱われますので， x 座標 
は0以上95以下となり，表示できる範囲を越えるこ 
とはありません。30行も20行と同様にこれから表示 
する文字の色 （1 〜 3) を指定しています。 

• その他の方向へのスクロール 

画面最下行で改行するのと同じ発想で，文字を下 
スクロールさせる こともでき るは ずです。つまり， 
画面最上行で ROLL DOWN キーを 押せば下ス クロ 
ールしますから，空いた最上行に星を表示すればい 
いわけです。ただし，プログラムでこれをするのは 
少々苦労します。というのも，8ビット時代からの 
定石である‘ print chr $(15)’ が無効なのです。 DOS レ 
ベルでエスケープシーケンスを 送る，つまり， 
locate 0,0 i fputc (27, 0) : fputc (’ M ’，0) 

とするのは，いかにも無理やりという感じです（注 
: 0は標準入出力のファイルハンドル）。実際 ， BAS 
IC 側は スクロールなん かしてないと思い込んでます 
ので画面の関係がおかしくなってし.まいます。 

10 while 1 

20 10 cate md ()*96, 30 

30 color md () 本 3+1 
40 print ，•木 , ， 

50 endvrfiile 
60 end 


グラフイツク画面のスクロール 


従来のマシンでは，グラフィック画面を スクロー 
ルさせるのは大変な作業でした。考え方は文字を表 
示しているテキスト画面の スクロールと 同じなので 
すが，グラフィック画面は画面の最下段にドットを 
表示したからといって自動的に1ライン スクロール 
してはくれません。そこで現在画面に表示されてい 
る絵を1ライン上に「自分で」転送する必要があり 
ます。このためにはマシンのハードウェアを研究し 
なければならず，実現するにはマシン語の力を借り 
なければなりませんでした（わかってしまえば転送 
の原理は実に簡単なのですが)。 

X 68000 でもこのような面倒な手順を踏まなければ 
ならないのでしょうか。いいえ， X 68000 のハードウ 
ェアはス クロー ルを強力にサ ポー トしてくれるため， 
簡単に実現させることができるのです。ではそのた 
めの予備知識として，グラフィック画面の構成をも 
う少し突っ込んで調べてみましょう。 

籲 X 68000 のグラフィック画面構成 

X - BASIC でグラフィック画面の初期化関係の処 
理を一手に引き受けているのは screen 命令です。で 
は X - BASIC のマニュアルで， screen 命令を見なが 
らグラフィック画面の構成を説明していきましょう。 

screen 命令は4つのパラメータをとります。最後 
のパラメータは，グラフィックを表示するかどうか 
を選択するものですから簡単ですね。また3番目の 
パラメータはディスプレイが高解像度かどうかを選 
択するものです。つまり512ライン表示できる力*,表 
示できないかということですね。1番目のパラメータ 
は表示画面サイズの指定で，2番目のパラメータは 
実画面サィズぉよび表示色の指定です。1番目から 
順に見ていきましょう。 

1) 表示画面サィズ 

これは，グラフィックを画面の縦横にそれぞれ何 
ドット「表示」するかをネ旨示するパラメータです。 
256 X 256，512 X 512， 768 X 512の3つから選択する 
ことができます。画面左上〜右下の座標はそれぞれ， 
(0, 0) 〜（255，255)，（0, 0卜(511，511)，（0， 0) 
〜（767， 511) になります。座標(256, 256) に半径250 
の円を描くと， 256 X 256 の画面では円の左上1/4が， 
512 X 512 では画面いっぱいの円が， 768 X 512 ではや 
や左に寄って円が表示されることになります。 

2) 実画面サィズぉよび表示色 

これは実際にグラフィックを「書き込む」範囲の 
大きさです。実画面サィズと表示できる色数には密 
接な関係があります。最も大きいのは 1024 X 1024 の 
画面で，このときは65536色の中から16色を選んで使 
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うことができます。 X 68000 のグラフィック能力を最 
大に生かせるのが 512 X 512の画面で，65536色の同時 
表示ができます。 

このほか 512 X 512 ドットの画面では，16色しか色 
を使わないモードと256色使うモードを選択できます。 
どうしてこんな色数が少ない画面があるのかという 
と，それは別のメリットがあるからです。これらの 
モードを指定すると，複数のグラフィック画面を同 
時に使えるようになるのです。複数の画面に別々に 
絵を描いておいて，それを交互に表示したり，続け 
て表示したり，あるいは重ね合わせて表示すること 
が可能なわけで，大画面や多色数とは異なる世界を 
作り出すことができます。 

• 描画範囲と home 関数 

次のようなグラフィック画面を考えてみましょう。 
screen 0， 0，1,1 

これは，表示画面を 256 X 256 に，実画面を 1024 X 10 
24にする命令です。ここで，（0,0)〜（1023,102 3) に， 
つまり画面の対角線上にラインを引いてみることに 
しましょラ C 

line (0， 0，1023，1023， 15) 

これでいいですね。 line 関数の最後のパラメータは 
色を表しています。16色しか使えない画面では，色 
番号の15は明るい白を意味します。画面を見ると確 
かに白い線が現れていますね。 

さてここで質問です。画面に表示されないところ 
もちゃんと線が引かれているのでしょうか？ XB 
ASIC はエラーを出しませんので，ちゃんと引かれ 
ているように思えますね。確かめてみましょう。 

screen 命令を実行した直後，画面左上隅の座標は 
(0,0)になっています。 home 関数は，この画面左上 
隅の座標を変更する関数です。 
home (0，100，100) 

を実行してみてください。これで画面左上隅の座標 
は（100,100)になり,画面には(100,100)〜(355,355) 
の範囲が表示されるようになります。つまり，1024 
X 1024の大きなグラフィック画面を， 256 X 256 の窓 
から黽いているような感じですね。 home 関数はこの 
窓の左上の座標を決めるものだと思ってもらえれば 
いいでしょう。最初のパラメータ0は，複数枚のグ 
ラフィック画面のうち，どのグラフィック画面を動 
かすのかを意味しています。1024 X 1024の画面はひ 
とつしか取れませんので，0を指定しているわけです。 

窓を移動してみておわかりのように，線は途中で 
切れています。 X - BASIC は，初期状態では見えるとこ 
ろにしか描画しないのです。描画する範囲は window 
関数を使って自由に変更することが可能です 2 >。グ 
ラフイックを消去する命令は wipe () ですので，ま 
ず， 


wipe () 

とやって途中でとぎれてしまった線を消し，今度は， 
window (0，0，1023, 1023) 

を実行してから線を引いてみてください。 

初期状態で描画範囲が見える部分に限定されてい 
るのは，グラフィックの表示を速くするためです。 
逆に描画範囲の中だけが表示対象範囲となることを 
利用して， 

screen 1， 3,1,1 
paint (1, 1, rgb (20, 0, 0)) 
window (200, 200, 400, 400) 
wipe () 

というようなこともできます。 window 命令により描 
画範囲が (200 ,200)〜（400,400)に限定されているた 
め，グラフィック全部ではなく，この範囲に表示さ 
れているものだけが消去されるのです。この状態で 
(100,100) —（500, 500) に線を引いてみましよう。ど 
うですか？ ウィンドウの外には線が引かれません 
ね。これがクリッピングです。 


スクロールの実際 


画面を スクロールさせる と，ディスプレイに上か 
ら（あるいは下や左右から）新しい画面が流れてき 
ます。では，1024 X 1024の画面に日本地図を表示し 
ておいて，九州から北海道へ窓を動かしながら視い 
ていく様子を想像してみてください。逆にこれは， 
窓を固定しておいて地図を動かしていると考えるこ 
ともできますね。つまり， home 関数を使えば，簡単 
にグラフィ ツク 画面を スクロールさせる ことができ 
るわけです。 

リスト2はこの感覚を味わってもらおうと用意し 
たプログラムです。1024 X 1024の画面に同心円を表 
示し，それを 256 X 256 の窓で スクロール させてみま 
した0単に決まった方向に スクロール するだけでは 
つまらないですから，マウスの動きに合わせてダイ 
ナミ ツクにスクロールさせる ことにしましよう。 

10〜30行はプログラムで使用する変数の宣言です。 
mx と my は例によってマウスの座標を得るのに使いま 
す。 x と y は home 関数に渡す画面左上隅の座標を計 
算するために一時的に使用します。そして i はルー 
プカウンタとして使っています。40行は画面の設定 
です。表示画面は256 X 256，実画面は1024 X 1024， 
ディスプレイは高解像度でグラフィツクの表示は0 
N です。50行はさっきやったばかりですね。描画範 
囲を設定しています。 

70〜90行が同心円を描いている部分です。同心円 
は中心が同じで半径の異なる円を描けばいいので， 
ループカウンタ i を使って，半径を10ずつ増やしな 


2) window 命令を使って描画 
する範囲を指定することを， 
ウインドウを切るといいます。 
また，このようにして目的の 
範囲以外の場所に表示しない 
よう処理することを，クリッ 
ビング処理といいます。 
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がら円を表示します。さぁ，これで準備は終了。待 
望の スクロール 部分です。 

マウスを使う手順は前回やりました 。 mouse ( 0 ) 
はマウスを使うための儀式 ， mouse ( 1 ) でマウスカ 
ーソルが 表示され ， mouse (2) でマウス カーソルが 
画面から消えます。そして，130行はマウス カーソル 
が移動できる範囲を設定しています。 

表示画面が 256 X 256 なのに，なぜわざわざ マウス 
の移動範囲を （0， 0) 〜 （255， 255) に設定して いるの 
か.と，疑問をお持ちでしよう0確かに マニュアルに 
も表示画面サイズによって移動範囲の最大値が決ま 
るとあり，私もまさかこんなものが必要だとは思っ 
ていなかったのです。ところが実験してみると，な 
んと，画面の右端を越えても マウスカーソルが 動き 
続けるではありませんか。調べてみた結果 ， window 
関数を使ったあとで mouse ( 0 ) を実行すると誤動作 
するようです O mouse ( 0 ) を window 関数の前に持って 
くれば範囲設定は不要なのです が， 逆にこれを利用 
して面白いことができるかもしれないと思い，この 
ままにしておきます。 

140行でマウスの位置を画面まんなかにし，150〜 
200行がマウスの動きに合わせて画面を スクロールさ 
せる部分です。170,180行に複雑な式がありますが， 
この2行が「回るんです」プログラムの命です。768と 
いう数字が謎かもしれませんね。これは，点（1023, 



10 int mx, ray- 
20 int x, y 
30 int i 

40 screen 0,0,1,1 
50 window( 0, 0, 1023,1023 

60 /本 

70 for i=0 to 50 
80 circle( 512, 512 ， i*10, 

90 next 
100 /* 

110 mouse( 0 ) 

120 mouse(1) 

130 msarea( 0, 0 f 255, 255 ) 

140 setmspos< 128, 128 ) 

150 while 1 

160 mspos( rax, my ) 

170 x=(rax-256)*3+768 /* 

180 y=(my-256) *3+768 /* 

190 home( 0, x, y ) 

200 endwhile 


/ 本 256 X 256, 1024 X 1024 


15 + 1) 


/* マウス初期化 


/* 座標設定に は mouse(1 ) が必要 


感動の 

スクロール 


1023)を画面右 F 隅に表示するときに， home 関数に 
与えればいい座標です。式の残りの部分は， mx が0 
のとき x が0になり， mx が255のとき x が768{;なるよ 
うに調整しています。実際に値を入れて確かめてみ 
てください。 

遊び方はマウスを動かすだけです。ぜひ実行して 
みてください。もう，気分はマーダークラブ D X 。 
やはり地図などを眺めるのにいいのかもしれません 
ね。画面のまんなかあたりでマウスを円運動させる 
と，ぐるぐる目が回る！という，昔見た絵本のよ 
うなノスタルジーが，このプログラムの名前の由 
来です。こうしてみると 1024 X 1024 というのは使い 
でのある大きさです。大きな迷路を作りその中をさ 
まようなど（絶対解けない気もする力り面白いかも 
しれませんね。 


home 関数を極める 


screen 命令の パラメータに よっては，複数の画面 
を扱えることを説明しましたね。次のサンプルはこ 
れを使ったゆらゆら芋虫，リスト3です。 

このプログラムは4つのグラフィック画面を home 
関数で動かすことによって，それぞれのグラフィッ 
ク画面を服糸でつないだかのように，ゆらゆら動か 
してみようというプログラムです。いくつもの凧を 
一列につないで，蛇が大空を舞っているようなィメ 
ージを出している服がありますね。ちょうどあんな 
感じです。もっともこの肌は4つしかつながってい 
ないのですが。 

複数のグラフィック画面を扱うため， X-BASIC 
には apage ， vpage という関数が用意されています。 
apage はどのグラフィック画面に絵を描くか選択する 
関数， vpage は複数のグラフィック画面のうち，どれ 
を実際に表示するか決める関数です。 4つのグラフ 
ィック画面を扱う場合には，〇〜3の番号でそれぞれ 
の画面を区別します。1024 X 1024の画面のようにひと 
つしか画面がない場合は0です。さっき使った home 
関数の最初のパラメータは，この画面番号だったの 
です。つまり，画面番号を apage 関数のパラメータに 
すれば描く画面が指定できます。〇番のページに描 
きたいのなら， 
apage ( 〇 ) 

と指定します。また， vpage 関数は， 
vpage ( & BO X △ □) 

として使うのが簡単でいいでしょう。〇〜□は順に 
3〜〇番の画面に対応していて，その画面を表示した 
いのなら1に，表示したくないのなら0にします。0 
番の画面と2#の画面を表示するのなら， 
vpage (& B 0101) 
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で OK です。 4 つの画面に少しずつ異なった絵を描い 
ておき， vpage 関数で 1 画面ずつ順に表示すれば，簡 
単な アニメーションが 実現できますね。 「 &B 」 とい 
うのは2進数を意味するのですが，ここでは難しい 
ことは抜きにして，こうすればいいのだとだけ覚え 
ておいてください。 

ではプログラムを見ながら説明していきましよう。 
最初は変数宣言と，画面，マウスの初期化です。 60 
行で orgn という配列が宣言されていますね。これは 
グラフィック画面の左上隅の座標を，〇〜 3 番の各画 
面分用意しているところです。頭を動かせば，お尻 
が自動的についてくるようにするための変数です。 
具体的な使い方はあとで説明しましよう。 

190〜220行は色を設定しています。先月スプライ 
卜の色を設定したのと同様の方法で，1#の色は何， 

2番の色は何，……と決めています。そして240〜280 
行で4つの画面それぞれに半径と座標を少しずつ変 
えて円を表示し，その中に色を塗ります。芋虫の本 
体はこの4つの円です。 

320 行で 4 つの円をすべて画面に表示します。さて， 
ここからが本番です。芋虫の頭は0#の画面に表示 
された円，お尻は 3 番の画面に表示された円です。 
頭が左に勋けば，_体とお尻はそれについて左に勋 
きます。頭が右に®力けばお尻も右です。これを実現 
するには，次のように考えれば簡単です。つまり， 
前回 urn 本が表示されていた場所にお尻を動かし，前 
回頭が表示されていた場所に胴体を® j かせばいいの 
です。それぞれの画面に表示されている円は home 関 
数で動かしますから，前に胴体を表示していたとき 
の画面左上隅の座標を，お尻の新しい左上隅の座標 
とすれば，お尻は胴体を追いかけて ® j くわけです。 
胴体も同様に，頭を追いかけて動くようにしてやり 
ます。 

この処理をやっているのが 340 〜 400 行です。 orgn 
配列はそれぞれのグラフィック画面の左上隅の座標 
を記録しています。それを順次お尻の方から更新し， 
更新した座標に home 関数で スクロール させれば，ほ 
ら，できあがりです。そして頭の新しい位置として， 
現在のマウスの座標を入れてやれば，芋虫はみごと 
マウスの動きに合わせてゆらゆら_ いて くれること 
になります。 

* 

プログラムは余計な飾りを省いて，エッセンスだ 
けを取り出してあります。短いプログラムですから 
ぜひとも•入力してみてください。そして動かしたあ 
とでもう一度プログラムを読んでみてください。自 
分で® J 作確認したあとでプログラムを見ると，ずっ 
とよく理解できます。どうしてそうなるのかわから 
ない部分があったり，どうやってプログラミングし 


ているのかわからないところがあれば，納得がいく 
まで実行とプログラムの解読を繰り返してみてくだ 
さい。それが上達の一番の近道だと思います。 

そして，プログラムが自分のものになったら，今 
度はプログラムに手を加える番です。頭からお尻ま 
ですベて円というのはつまらない，とお考えでした 
ら，スペースハリアーのドラゴンのような凝ったも 
のを表示して動かしてみるのも面白いでしょう。改 
造は最良の教師なのですから。 



10 /本 

20 /* ゆらゆら芋虫 

30 /本 

40 int i 

50 int mx, my 

60 int orgn( 3,1)={ 

70 +128, 128, 

80 +128, 128 ， 

90 +128, 128, 

100 +128,128 
110 } 

120 screen 1 ， 1,1,1 
130 mouse( 0 ) 

140 mouse(1) 

150 msarea( 128,12 8, 383,383 ) 

160 setmspos( 256, 256 ) 

170 mouse( 2 ) 

180 /本 

190 palet(l,rgb(24,24,0)) /% H 
200 palet(2,rgb(0,24,24)) / 本シアン 
210 palet(3,rgb(24,0,24)) /* マゼンタ 
220 palet(4,rgb(24,0,0H /* 赤 

230 /木 

240 for i=0 to 3 
250 apage(i> 

260 circle(384,411-i*20,100-i*10,i+1) 

270 paint(384 ,384, i+1) 

280 next 
290 /% 

300 /* ゆらゆら開始 
310 /本 

320 vpage(&Bllll) 

330 vAiile 1 
340 i=3 

350 viiile i>0 

360 orgn(i,0) = orgn(i-l,0) 

370 orgn(i,l)= orgn(i-l,1) 

380 home( i, orgn(i,0), orgn(i,l)) 

390 i = i-1 

400 endwhile 

410 mspos( mx, my ) 

420 orgn(0,0) = 384-mx 

430 orgn(0,l)= 384-my 

440 home( 0, orgn(0,0), orgn(0,l)) 

450 endwhile 

460 end 


リスト 3 ゆらゆら芋虫 


384 = 256+128 
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C 調言語講座 PRO - B 8 K 第 1/回 

清く正しくズリズリと ( その 4》 

いよいよ，エディタ制作も終盤です。今月は文字列の検索 • 置換といろエディタ 
•wai Ippei 必須の機能を付加します。それも，改行文字の検索という ED . X でもできないこ 

^ とをするスクレモノ （？） です。今回もズリズリした気配りと適度の手抜きの精神 

の一平氏，ぜひ叱咤激励のお便りを。 

圓网剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛网剛 


今月でやっと最後になるエディタであった。さて，今回の追加 
分は，文字列の検索と置換，そしてセーブ機能である。検索は順 
方向と逆方向の2種類，置換は順方向のみであるが，無条件（連 
続> 置換と確認付き置換の両方を作ったのであった。 


文字列の検索と置換である 


リストであるが， E . H には追加はない（ただし Xwidth — 96, Y 
width — >32， MaxTextLine — 1200などとするとエディタの編集範 
開が広くなったりしてよろしいであろう） oEXTERN . H にはリス 
卜1を， VALUE . C にはリスト2を追加していただきたい。さらに， 
先月号の A 3. C にリスト3のような追加をしてもらって，フアイ 
ル名を新たに A 4. C としてもらう。そうして今月の中心はリスト4 
の SEARCH . C である0コンパイルにはリスト5のようなバッチ 
ファイルがよろしいだろう。 


増えたコマンドは， 


ctrl-S 

順方向検索 

ctrl-R 

逆方向検索 

ESC + R 

無条件置換 

ESC 十 ctrl-R 

確認付き置換 

ctrl-X + ctrl-S 

セーブ 


である。検索/置換文字列の指定であるが，たとえば “ DATA ” と 
いう，文字列を検索したいのなら， [ ctrl - S ] とすると，画面の下 
のほうにプロンプトが出るので， 


[ D ] [ A ] [ T ] [ A ] [ ESC ] 

とタイプするのである。これは，たとえば ED.X などのエディタ 
であるならば， 

[ F 4] [ D ] [ A ] [ T ] [ A ] [ CR ] 

などとなっており，「検索文字列の終わり」は， [ ESC ] ではなく 
[ CR ] を押すようになっているのである。で，多分その結果であ 
ろう力す，それらの ED . X では改行を含む文字列を検索できないこ 
とになるのである。 

んが，一度改行入りの文字列を検索できる便利さを知ると，そ 
れができないエディタはちよっと使う気にならないのである。こ 
れの便利なところは，たとえば C では大抵の場合，関数は， 
fund () 


などと書くので，「その関数を呼び出しているところ」ではなく， 

100 Oh ! X 1989.11. 


「その関数を記述してあるところ」に一発で飛びたいときには， 
[ CR ] [ f ] [ u ] [ n ] [ c ][1][(][ ESC ] 

を検索すればよいのである。ど一だ便利だろう。そ一ゆ一わけで， 
ED.X を動かしてみた当初は「まさか」と思いつつ，あれこれ試 
してみたのだが，やっぱり改行は検索文字列に入れられないのだ 
ということを確認して，腹幌鰭晴してしまった私であった。この 
ことは置換についてもいえることである。 

なお，文字を入力せずにいきなり [ ESC ] を押すと，前回検索 
/置換した文字列が採用される。すなわち，たとえばある文字列 
を何回か続けて検索するには，一度文字列を入力した直後では， 
[ ctrl - S ] [ ESC ] 

だけですむということになる。 

それから確認付き置換は以下のようになっている。 

[ Y ] 置換を実行して，次の置換対象文字列を検索する 
[ N ] 置換は実行せず，次の置換対象文字列を検索する 
[.] (ピリオド）中断し，置換開始時の位置に戻る 
[ ctrl - G ] 中断する。置換開始時の位置には戻らない 

無条件置換の実行中は， ctr 卜 G で置換の中断ができるようにな 
っている。それから，無条件置換なのであるから，本当は画面に 
表示しつつ置換する必要はないのであるが（処理が遅くなるので， 
むしろ表示しないほうがよい），節約の意味もあってほかのルーチ 
ンの使い回しをしたため，いちいち画面に表示している。勘弁し 
ていただきたい。 

さて，検索の方法であるが，「検索文字列が複数の行にまたがっ 
ている可能性がある j わけであるから，アルゴリズムとしては， 


















































1) まずは最初の 1 文字を捜す 

2) その位置から，一致するかどうかをチェックする 

ということをしている。次の行のデータを追加することによって， 
2行以上にまたがっている場合にも対応していることに注意。 
今月のプログラムはこれといって特に説明すべき点はないので 


ここら辺でお開きにするのである。テキストの最後の付近での置 
換などではときどきバスエラーが起きるようである。少々のバグ 
は勘弁願いたい。ではまた来月。 

(編集部注： XC Ver . I.OI を使用してください） 


リスト1 


EXTERN . H 追加分 


/* 第 3 回目 t »/ 

extern char w_atring0[l ；/* 赛用;^芏珂轉爾換対象文字列 */ 
extern char w_atringl[j ； /* 鳒 《 ffl 文 _ 列 *7 

/* 第 4 回目 t »/ 


リスト3 A 3. C 追加分 （ A 4. C になる） 


本 *** 本 * main 

++++ A3.C 

walk_flag 

++++ A4. 

walk fla_ 
case *S T : ft 


の中の swi t c h 文の中に追加 ****** 


E 一 flag = 0 

°walk flag =1;E flag = 0 
tse ， S T : /本 search - ### */ 

walk^flag =1 ； E_flag = 0 
le ,R T : /* reverse search i 

do R ()： 
walk_flag =1 


break ； 

break ； 


break ； 
### */ 


E_flag = 0 


break ； 


*»*«** init () の中に追加 ****** 

++++ A3.C 

walk_fla« =1 ； /* 連統して ctrl-K か */ 

++++ A4.C 

walk_flag =1; /本連統して ctrl-K か */ 

w string0[0] = ， ¥0 ，； /本 ### */ 
w _ stringltO] = ，抑，； 


****** do_X () の先晒に追加 ****** 

++++ A3.C 

under print ("CTR-X ：") ； /* モードを示す */ 

++++ A4.C 


int i ： /本 # 

char *p ； /» ## 

FILE *fpw ； /* 
char wtMAXLINE ]； 


### */ 
### */ 

.‘ ### ♦/ 


under_printrCTO-X ： H ) ； /* モードを示す */ 


****** d 〇 _ X () の中の switch 文の中に追加 


++++ A3.C 

case ’S ’： / ♦セ 

/*, まだ.だよ一ん 


++++ 
case 


break ； 

A4.C 

tse ， S ，： /* セーブ*/ 

f^w = fopen( filenameO, "wt") ； ft ### */ 


リスト 2 VALUE . C 追加分 

1:/* 第 3 回目 t V 

3 ： char w_string0tMAXLINE] ； /* 逸壅用 * 芏烈兼 II 換対象文字列 */ 

4 ： char w_atringl [MAXLINE] ； /* 1 * 角文孛列 */ 

6: /* 第 4 回目 t V 


eritjrr セーブできない"）； 
exit () ； 


under print(" セーブ中…"）； 

Whiled !r EOL) { 

t) = jstrrchr(buff[i] .data,Kaigyou) ； /* 改行を捜す拿 / 

strcpy(w,buff [i] .data) : 

J = jatrrchr(w,Kaigyou) ； /* 再度改行を搜す */ 

} をセツトする v 

fprintf(fpw, "% b u ,buff[i] .data )； 
next(i )； 


fclose(fpw) : 
under_blanc ()； 
break• 


おっと、バグだぁ！ 

****** d 〇 _ E S C () の中の switch 文の中を訂正 ****** 
++++ A3.C 

under_blanc( ) ； /* モード表示を消す */ 

switch(com) { 

case ，く’： ft テキストの先晒にジャンプ */ 

++++ A4.C 

under_blanc() ； /» モード表示を消す */ 

switch (tout3per(ccHn)) i 

case ，く，： /* テキストの先眼にジャンプ */ 


do 


ESC 


の中の swi t c h 文の中に追加 ****** 


++++ A3.C 

break; 

default: 

++++ A4.C 

case »R »； /* 無条件置換 */ 

replace !)； 

case ， R ，-，®， ： /* Y / N 付置換 */ 

replace 一 yn(>; 
break ； 
default ： 


リスト 4 SEARCH.C 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 


♦include <stdio.h> 
finclude <basic0.h> 


#include 
#include 
finclude 
finclude 
#inolude 


<iocslib.h> 
<conio.h> 
〈 class.h> 
"e.h" 

"extern.h" 


/* 無 Jfef 牛苗換本 / 
replace() 

{ 

int count = 0; 

if (under_input2()) S 換先の文字 ^ を入力する V 

while(replace 一 sub 《 0) == 1){ 

count++; /* 彼換した纖を数えておく */ 

} 

if (count) { ハ M 換が 1 個でもあったなら、画面軎き換え */ 
cy = center flush v); 

} 

underjprint(" replaced ")； 
printf("%d ",count )； 

} 

under_close() ； /* ウインドウを切り直す V 

cursor () ; 


/* 確認しながら抵換 
replace_yn() 


30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 


int cx0 , cy0,cxk0,cl0 : 
int f,count = 0; 


cx0 = cx ； 
cyO = cy ； 
cxk0 = cxk ； 
cl0 = cl ； 

if (under_input2( )) {/* 置換 jt 、 置換先の文字列を入力する */ 
while((f = replace_sub( 1 )) == 1){ 
count++; 

J 

if (f == 3) { 

I 、 "•"( ピリオド）が入力されたのでカーソルを戻す */ 

CX = CX0 ； 
cxk = cxk0 ； 
cl = cl0 ； 

cy = center_flush ()； 

} 

if (!count} { 

under_print( " 対象が見付かりません”）； 

} 

} 

under_close() ； /* ウインドウを切り直す */ 

cursor() ; 


/* iff 換元、置換先の文字列を入力する */ 


under_input2 " 
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60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 


char wslMAXLINE ]； 
under_print("Replace 【 "）； 

ctr_prints(w_string0) : /* コントロールコードを変換し表示 */ 
printf("]<META> : 

if (under_input(ws,w_string0) > 0) { 

/* 有効な文字列を得た〇はダメ V 
strcpy(w_stnng0,ura ) ； 

under_print("widh [") ; 
ctrjprints(w_stringl )； 

/* コントロールコードを変換して表示する */ 
printf("]<META> : 

if (under input(ws,w 一 string 1 )>=0) { 

/* 有効る文字 ^ を得た 0 でも良い 
strcpytwstringl,ws ) ； 

insert_cut_all()；/* 整 行するして » 換に備える */ 
under_blanc () ； 
return( 1 ) ； 

) 

} 

under blanc ()； 
retum(0 )； 


/* 0= 見付からなかった、 1= 見付かった：次の処理へ、 

2= 中止： カーソルを 戻さない、 3= 中止： カーソルを 戻す */ 
/ 本検索し、フラグに応じて確思し、置換する / しない */ 

/* 行った処理に応じて ステータスを 返す */ 
replace_sub(yn flag) 
int yn_flag ； 

( 

unsigned int c ； 
char 本 p, 本 s, 本 s0; 
char wt[MAXLINEJ ； 

UWORD 1 ， 10; 

int len0 ， f ， d; 

int cx0,cyC , cxk0,cl0 ； 

UWORD r_10 ， r_ll; 
int r_c0,r_cl; 


int status = 0; 

len0 = strlen(w_string0) ； /* 長さをおぼえておく */ 

if (iskanji(c = (w_string0[0] & 0xff))) {/* first char 
c = (c << 8) | (w_string0[l ]k 0xff )； 

) 

P = &buff[cl].data[cct[cxk][0 ]]； /* 検索を開始する位置 */ 
1= cl -； /* 検索を開始する行本 / 

cy0 = cy ； /* Y 座標もおぼえておく */ 

/* 本/ 

whiled) { 

if (kbhit() tt&. (INKEYO == ( , G»- , @ , ))) { 
retum(2) ； /* 'GT 中止*/ 


if (s0 = s = jstrchr(p f c)) { /* 掛かった */ 

/* 本格的なチェックを行う */ 

if (strlen(s) < len0) { /* S さが足りるか ？*/ 

strcpy(wt f s )； /* 足りないなら足りる様にする */ 

S = wt ； 

10 = 1 ; 

while(strlen(s) < len0) { 

10 = next(10 )； 
if (10 == EX)L) { 

*s = ’¥0 ，； /本 set dummy null 本 / 
break ； 

} 

strcat(s,buff[10].data); 

/* 彳金ろの行力ゝら持ってくる*/ 


if ( ! stmcanp( w_9tring0 , s,len0)) ( /* 見つかった */ 
/t 1 行の s0 {ボインタ > から len0 バイトの所 */ 
r_10 = cl =1 ； 
cx = cxk = 0; 

cursor0 ()； /* まずはその行の先頭へ 本 / 

d = (s0 - buff[cl].data )； 

for{cxk = 0；d != cct[cxk)[0] ； cxk ++)； 

cx0 = cct[cxk][l ]；/* s0 の差しているところへ */ 

r_c0 = d; 

cl0 = cl; 

cxk0 = cxk; /* 位 fi を保存 */ 

cy = cyO + track(len0) ； / 本 St 換の終雄へ移勤本 / 

if ((jrn_flag) && (cy >= Ywidth-3)) { 

/* 画面外へ出ているのなら、画面を軎き直す */ 

under_blanc () ； 

cyO = center_flush () ； 

) 

r 二 11= track_l ； /* 肖 l 财べき範囲が分かった V 

cl = cl0 ； 

CX = CX 0； 
cy = cy0; 
cxk = cxk0 ； 
cursor ®()； 

if (yn.flag) { / 本確 52 する V 


*/ 
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189 
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191 
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244 
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247 
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under blanc ()； 
under jprint ("Replace ’ ••）； 
ctr_prints(w_string0); 
printf with *")； 
ctr_print3(w_stringl )； 
printf ("•?_”； 
cursor ()； 

com = INKEYO ； / 本 1 */ 

else t /* 確思しないなら， Y ， ということ */ 
com = ’Y ’； 


， itch( toupper(com)} { 
case 'Y *： /* 換 V 

delete_region(r_10,r_c0,r_ll,r_cl); 
insert_str(w_atringl )； 
status =1; 


case ， N ，： /* B 換しない */ 

do_F ()； 
status =1 ； 
break ； 

case ， G，-，@ •: /» 中止：カーソル tig さない */ 

status = 2 ； 

break; 


case *. 1 : 
status = 3 ； 
break; 


/♦ 中止：カーソルを戻す */ 


break ； 

} else { 

/* 先頭の i 文字は一致したが、それ以味で wit 目だった*/ 
if (iskanji((*s0++) & 0xff)) { 

/* 全角文字なら+2 */ 

S 0++； 

) 

P = S 0； /* 進めたポインタからまた検索開始*/ 

continue ; /拿 loop a^ain 本 / 


1= next(l) ;/ 本 1 行では見付からなかった */ 
cy0++ ; 

if (1 != EOL) { 

p = buff [1].data ； /* 次 (Dft へ */ 

} else { / 本見つからなかった */ 
break; 
status = 0; 


under 一 blanc(}; 
return(status); 


/* istmm */ 

do_R() 

{ 

unsigned int c ； 
char *p,<s,*s0 ； 
char ws[MAXLINEJ,wt[MAXLINEI ； 

UWORD 1,10; 
int len0,f,d; 
int cy0; 
char 本 pi; 

char *jstrrchr_x ()； 

/* 逆方向から文字を検索する：日本^対応版 V 


under_pnnt( "Reverse search 1"); 

ctr_prints(w stringO);/ 本コントロールコードを変換して表示 */ 
printfrj<METTA> : ”）； 

if (under_input(ws,w_string0) > 0> {/* 有効な文字列を得た*/ 
insert_cut_all( ) ； /* 整行する*/ 

strcpy(w_stnng0,ws ) ； 
lenO = strlen(wstringti ) ； 

if (iskanji(c = (w_string0(0J fit 0xff)))(/*first char*/ 
c = (c<<8) | (w_string0(1] 4. 0xff )； 

) 

p = buff [cl].data ； /t 現在行の失 M V 

pi=&buff[cl].data[cct[cxk] 10] ] : /* null と見なす */ 

1=cl; 
cy0 = cy ； 

/* */ 
whiled) { 

if (s0 = s = jstrrchr_x(p,pl,c)) { /* 掛かつた*/ 

/* 本格的なチェックを f ! う*/ 

if ((pi - s) <lenO) t/* 長さ力、•足りるようにする*/ 
strcpy(wt,s) : 

S = wt; 

16 =1 ； 

while(strlenls) < lenO)1 
10 = next(10 )； 
if (10 == EOL) { 

ta - •YO*; /t set dummy null */ 
break; 

} 

strcat(s,buff[10|.data )； 


if ( !9tmcmp(w stringO,s,len0)) 1/* 見つかった */ 
/*1 行の s0( ボインタ）に V 
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►知っている人もいるかもしれませんが， Z’sSTAFF ver 2.0 に OMAKE . ZIM を発兄しま 
した。 ASM — SOCEFILE のディレクトリの中です。 attrib の一 R オプションか， Z’sSTAFF 
のゴミ筘から拾ってください。まあ，オタッキーね。左向きの朗とは@! 

薄井竹也 （21) 神奈川県 
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317 
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319 
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330 

331 

332 
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334 

335 

336 

337 
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339 

340 

341 
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343 
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345 
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347 

348 
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cl=1 ； 

cx = cxk = 0 ； 

cursor© () ； /* まずはその行の先頭へ */ 

d = (s0 - buff(cl1.data )； 

for(cxk = 0;d != cctlcxk]10] : cxk++); 

cx = cctlcxklll)；/* s0 の差しているところへ */ 

cy = oyO; /* 新い、力ーソ置を求める V 


if (oy < (3) I 

/* 画面外へ出ているのなら、 ra を書き直す " 
under_blanc() ; 
cy = center_flush () ； 

} 

cursor ; 
break ； 

} else ( 

pl=s0 ； /* 終わりを合わせて V 

continue ； /* loop again 本 / 


1=before ⑴； /* 前の行へ */ 

cy0 ― ； 

if (1!= BOL) { 

p = buff [1].data ； 
pl=NULL ； 

1else { /* 見つからなかった本 / 

break; 

} 

) 

} 

under_blanc ()； 


/* */ 
do_S() 


unsigned int c ； 


char 本 p , 本 

char ws [ MAXLINE J,wt【MAXLINE J; 
UWORD 1 ， 10; 
int len0,f,d; 
int cy0; 


under_print("Search [")； 

ctr_prints(w_string0>;/* コントロールコードを変換して表示 */ 
printf("]<META> ; 

if (under_input(ws,w_string0) > 0) {/» 有効な文字 ^ を得た */ 
insert_cut_all () ； /* る */ 

strcpytw_stnng0,ws ) ； 
len0 = strlen(w_string0 )； 

if (iskanji(c = (w_string0[0] &. 0xff))) {/*first char*/ 
c = (c<<8) | (w_string0[1] Sl 0xff); 

} 

p = &buff[cl].data[cct[cxk][0 ]]； 

1=cl ； 
cyC = cy ； 

/* mim V 

while(l){ 

if (s0 = s = jstrchr(p,c)) { /* 掛かった */ 

/* 本格的なチェックを行う */ 

if (strlen(s) <len0> {/ 本艮 さが足りるようにする */ 
strcpy(wt f s) ; 
s = wt ； 

10 =1； 

while(strlen(s) < len0) { 

10 = next(10); 
if (10 == EOL) { 

本 s = ， ¥0*; /* set dummy null t/ 

break ； 

} 

strcat(s,buff[ 101 .data )； 


if (!stmcrap(w_string0,s, len0)) 見つかった */ 
/*1 行の s0( ポインタ）から len0 バイトの所 */ 
cl =1 ； 
cx = cxk = 0; 

cursor© (); /* まずはその行の先頭へ */ 

d = (s0 - buff(clJ.data )； 

for (cxk = 0;d != cxst[cxkj [0] ； cxk ++)； 

cx = cct[cxkl 【 l];/* s0(D^ している ところへ */ 

cy = cyC + track(len0 )； 

/* 新しい力ーソを求める */ 
cl = track 1 ； 

if (cy >= Ywidth-3) I 
/ 本麵外へ出ているのなら、 I® 面を毐き直す V 
under_blanc () ； 
cy = center flusht); 

J 

cursor0(); 

for{cxk = 0;track c != cx;t[cxkj[0];cxk++); 
cx = cct 【 cxk 】 [1]; 
cursor ()； 
break ； 

} else { 

/* 文字 ^ 全体がマッチしないな 6 、 1 文字進める */ 
if (iskanji((>s0++) & 0xff)) { 

S0 ++； 

} 

P = s0 ； 
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continue ； /* loop again */ 

} 

) 

1=next(l );/* 次の行へ V 
cy0++; 

if (1!= EOL) { 

p = buff[1].data ； 

} else 丨 /* 見つからなかった */ 
break; 


386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 


under_blanc(); 


/* 逆方向から文字 c を捜す*/ 

/* ポインタ Pl が NULL の時は文字^の最後から*/ 
/* ボインタ Pl が NULL でない時は、*/ 

/* P 1の手前から （* pl を 0 x 00 と見なす ） */ 

/* ポインタを返す*/ 

char *jstrrchr_x(p,pl,c) 
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399 
100 

401 

402 

403 
侧 
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406 
•107 

408 
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•111 
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418 
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420 
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429 
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433 

434 

435 
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438 
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441 

442 

443 

444 
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446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 
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456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 


char w[MAXLINEJ ； 
char *wp ； 

if (pd { /* * P i を ’ 抑，了位 is) と見なす */ 

c = pl-p; /* 長さ V 
stmcpy(w,p,c )； /本の配^に幸谜象 / 
wlc] = ， ¥0 ， ； /* 終了記号をセット */ 

if iwp = jstrrchr(w,c)) i 

wp = p + (wp - w )； /* ポインタを補正しておく */ 

} 

return<wp); 

)else { 

return(jstrrchr(p,c ))； 


/* 有効文 ^ を返す：無効なら一 1 を返す本 / 
under_input(s,string 一 esc} 
char *s,*string_esc ； 

\ 

int c ； 

char p[MAXLINE]; 
unsigned int coda ； • 

s[c = 0] = ’¥0 ，； /* 取り合えずデータを初期 f 匕 */ 

while(l){ 

if (input(p,MAXLINE)==1){ /本 */ 

com = 本 p; 

if (com く ’ M { /* コントロールコード本 / 

switch(com + , @ , ) { 
case •G 1 ： /* 本 / 

retum(-l)；/* 無効 V 
break ； 

case '[*： /» GO */ 

if (c == 0) { 

/* ぃきな 0 ESC なら、前の文字列を使う */ 
strcpy(s,string_esc )； 

} else { 

s 【 c] = ， ¥0 ，； /* 文字 ^^ 了をセット */ 

} 

return(strlen(s ))； 
break; 

case ， H*: / 本 BS 本 / 

if (c) { 
c —； 

if (jiszen(code = jlast(s) & 0xffff)) { 

c —— ； 

bs(2 )； / 本全角肖僻 */ 

} else if (code < 1 1 ) I / 本 Ctrl code 木 / 
bs(2 )； /% '? を ■ 本 / 

} else { 

bs ( り； /* 半角肖 _ V 

} 

s[c] = *¥0* ; 

) 

break ； 

case ， M ，： /t CR */ 
if (c < MAXLINE/2) { 
s[c++] = ’¥x81*; 
s[c++] = , ¥xa5 , ； 
sic] = ， ¥0 ，； 
printf ("▼，•>; 

} else { 
beep(); 

} 

break ； 

default: /* deafult としてくさった！プンプン */ 

/ 本他のコントロールコード本 / 

if (c < MAXLINE/2) { 
s(c++] = com ； 
putchar(’ ”}; 

/* コントロールコードを表示 */ 
putchar(com+’@’ >; 
s[c] = ,¥0 ’； 

)else { 
beep い； 

) 

break ； 

} 

} else { 

if (c < MAXLJNE/2) J 

s[o++] = com ； /* 曾通の半角文字 */ 


► X 68000 版のフラッピーの絵を兄ていてどうしてフラッピーたちが上下にいけるのにス 

トーンだけはドにいったきりなのか现不 M を感じ： C いた人も桢年の謎が解けましたね。ま C 調言語講座 PRO -68 K 103 

さか， 斜 而になっていたとは……。 f 片藤 孝舆 （20) 愛) 3 UU 
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504 
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s[c] = *¥0»; 
putchar(cocn )； 

} else { 
beep ()； 

} 

continue ； 

} 

)else { /* 文字列入力 V 

if ((c + strlen(p)) < MAXLINE/2) { 
strcat(s,p )； /* 維 V 

c += strlen(p )； 
printf(p); 

} else { 
beep ()； 


/* カーソルの左側の文字を i 刪す本 / 

ba(i) 

int i; 

{ * 
for(;i>0;i 一 ) { 

putchar(8) ； /* カーソルを 左へ */ 

putchar( ’ *); /* 消す本 / 

putchar(8) ； /* もち一度カーソルを左へ */ 


/* コントロールコードを変換して表示する */ 

ctr_pnnts(s) 

char 本 s; 


unsigned int c,p,code ； 
char w[MAXLINE * 2 】； 


c = p = 0; 

while(code = s[c++]) { 


if (code 
w[pf+] 
w[p++] 
} else ( 
w[p++] 

} 


1 ) { /* Ctrl code V 

f a » • 
f 

code +’@’； 


w[p] = *¥0 ’； /* end code */ 

printf(w); 


530 ： /* 文字列の長さを返す */ 

531: /* 全角文 ^ を 1 文 ^ と数える */ 

532 ： /* 半角文字も 1 文字と数える */ 

533: jstrlen(s) 

534 ： char *s ； 

535 ： { 

536: int l,c ； 

1 = 0； 

539 ： vrfiile(c = *s++) { 

540: if ((iakanji(c)) && (!* a ++)) { /* 2 バイト 目が 0 */ 

541: retum(l )； 

542: } 

543 ： 1 ++； 

544: ) 

545: return(l )； 

546:) 

547 ： 

548: / 本文 ^ の *{ 金の文 ^ を返す本 / 

549: /* 紗好にも対応 */ 

550 ： jlast(s) 

551: char *s ； 

552 ： { 

553 ： unsigned mt c,c0,ic ； 

554 ： 

555: lc = 0 ； 

556 ： while(c = *b++)( 

557 : if (iskanji(c))( 

558: if (c0 = 本 8++} { 

559 ： lc = ((c << 8) & 0xff00) | ((c0) & 0xff )； 

560 ： } 

561 ： )else { 

562: lc = c ； 

563 ： } 

564 ： } 

565 ： return(lc )； 

566 ： } 

567 ： 

568: パウィンドウを切り直す V 
569: under_close() 

570 ： { 

571: B_00NS0L(0,0,Xwidth-1,Ywidth-4); 

572 ： /* コンソールを標準状想にする */ 

573 ： } 


リスト5 コンパイル用バッチファイル 


1: els 
2: cc a4 


va 丄 ue.c alpha.c sub.c lme.c search.c /W /Y /M /E 


《広告 d 半ページ》え》い、こめ広告が目に入らめかつ 


電靈楽部 S 


ファイルエントリを自由に並べ変え 

REORDER.X 

ハードデ^スクの区画整理0ファイルアクセスが速くなる 

REFRESH.X 

テキスト — グラフ イックコンバ 'ータ 

T-GRR X 


コプロセッサ用 

マクロ定義 

OPM ドうイバとサ : 音め合体だつ / 

(ドラムも鳴るでヨ） 

ほじかじで瞇外 7 ィルター 

その他、便利な ツーノレ、ビープ 音、読み物などを満載/ 

(なお、内容は一部変更されることがあります。ご了承下さい） 


編集長祝一平からの御挨拶「フン。宮沢を取られたって、痛くないぜ。ところで、どなたか『ガマ親分』を憶えてませんか 


満開製作所 

〒 171 東京都豊島区要町 1-25 いさみビル 4F 
TE し (03)554-g282/FAX.(03)554-3 已 56 


電脳倶楽部 
編集部 


販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現金書留で 
定期購読6ヶ月分6,000円（消費税込•郵送料サ-ビス） 

•10 月18日以降に受け付けた分は，原則として Vol .18 から発送します。新たに購読 
を希望される方は，「新規」と御明記下さい。 

♦郵便振替を御利用の場合は口座番号「東京 5-362847 満開製作所」でお願いいたします。 

製品の性格上 , 返品には応じられませんが,お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします 
( ご注意：バックナンバーの受け付けは、定期購読の方に限らせていただきます） 


104 Oh! X 1989.11. 
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コマンド作成“基本 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


前回の最後で簡単に紹介しましだ「コマンドラインからのパラメー 
夕の取り込み J について詳し<解説します。コマンドラインから文 



Assembler 


字列を取り込む方法から，実際のプログラミングにおいての注意事 


項やエラーチェックの手法までを具体的に紹介しましよう。 


前回は突っ走りすぎた（陳謝！）ので，今月は比 
較的軽め（かな？）の話題を取り上げよう。プログ 
ラムを“ 使いに くくしないためにはどうすればいい 
か”というノリで押してみようと思う（“使いゃすく 
する”じゃないのが凄いでしよ）。プログラムにもい 
ろいろあるわけだが，今回は起動時に指示を全部与 
え「ほら行け」と尻を叩くと勝手に処理をして帰っ 
てくるようなプログラムを想定する。要するに， 
COMMAND . X のプロンプトに続いてプログラム 
名と若干の パラメータを 打ち込みリ ターンキーを 押 
すとあ.とはユーザーに指示を仰ぐことなく処理を行 
って終了するようなプログラムだ 1 ヾ〇 

この種のプログラムでは ユーザー の指示は コマン 
ドラインに打ち込んだ文字列という形でプログラム 
に伝えられる。プログラムはそれを解析することで 
ユーザー が何をしたいのかを矢口る。 コマンド ライン文 
字列の解析処理ルーチンの作り方によっては使いに 
<いプログラムになってしまうこともありうるわけ 
だ。そこで，この コマンド ラインに与えられた文字 
列の扱い方を考えるのが今回の話の中心になる。 

さて，たかがコマンドライン文字列解析とはいう 
ものの，それなりにいろいろと考えさせる要素はあ 
る。マンマシンインタフェイスという言葉を持ち出 
せば，ことの重大さがわかろうというものだ。 

昔は自分の作ったソフトを世に出そうと思ったら 
雑誌に投稿するか，ソフトハウスに売り込むか，自 
分でソフトハウスを作って売り出すか，それとも街 
頭でプログラムテープを配りまくるかぐらいしか手 
段がなかった。しかし，最近はパソコン通信などを通 
じて“どうぞお使いくださいソフト”として自由に 
ばらまけるようになった 2 >。せっかく作ったプログ 
ラムを自分ひとりでこそこそ使うのももったいない 
し， X 68000 の環境を整えるという意味でも，機会が 
あればどんどん自作ソフトをばらまいてもらいたい 
と思う。その場合ユーザーの立場に立った細かな配 
慮といったものも必要になってくるだろう。ま，そ 
ういう希望もあって，今回の話は一応自作ソフトを 
他人に使ってもらうことを前提で進めたい。 


|使いにくいコマンド指定例 

コマンドライン文字列の解析ルーチンの作成はそ 
の プログラムを使う上での書式を設計することから 
始まる。ここでいう書式とはどんなパラメータをど 
んな形で指定するかといったことだ。ほかにどんな 
プログラムを使って いるか，ユーザーの キータイプ 
の癖，また好みの問題などからどのように書式を決 
めたら使いやすくなるかは一概に言えるものではな 
い。しかし，客観的に見て明らかに使いにくい形と 
いうのはいくつか思いつくため，“使いにくいことを 
しない”ようにすればとりあえず“使いにくくない 
プログラム”にはなるだろう。 

以下，よくない例を3つほど挙げてみたい。 

1) OS 標準コマンドの書式と極端に異なる 

プログラムごとに使い方が全然違うようではユー 
ザーに不要な負担をかけることになるから，使用法 
はある基準に従って統一されることが望ましい。何 
を基準とするかは意見が分かれるところかもしれな 
いが， OS の コマンド プロセッサ （ Human 68 k なら 
COMMAND . X )の 内部コマンド や 標準外部コマン 
ドの使用法に準じるのがもっとも自然だろう。 

たとえば Human 68 k では，複数のパラメー タがあ 
る場合はスペースで区切って並べるようになってい 
るのに“，’’で区切ることにしたり，スイッチは7 
A ” のように指定するのが普通であるにもかかわら 
ず “$ A ” などの見慣れない表記を用いることは避け 
るべきだ。 

また，複数のパラメータがある場合の語順にも同 
じことがいえる0入カファイルと出カファイルの両 
方を指定する場合， COPY コマンドなど Human 68 k 
上の大部分のプログラムでは， 

A > PROG 入力出力 
の形式を用いる。しかし，これを， 

A > PROG 出力入力 

のように通常と逆の順にすることはユーザーを混乱 
させるので避けたい。 


I )あらかじめ指示を全部与 
えてブログラムを走らせるこ 
とを“非対話的”とか“バッ 
チジョブ的”という言葉で表 
現する。逆にブログラムを立 
ち上げてからユーザーの指示 
とプログラムの動作が交互に 
行えるようなものは“対話的” 
という。対話的というのも変 
な言葉だが， interactive の訳ら 
しい。 


2) どうぞお使いくださいソ 
フト：いわゆる PDS のことだ。 
PDS という，定義があいまい， 
もしくは誤用されている言葉 
を使いたくなかったためこう 
いう表現をとった。 


X 68000 マシン語プログラミング 105 

















chkarg : 

addq.1 #1,a2 

bsr skipsp 

tst.b (a2) 

bne usage 


* コマンドラインパラメータ解析 

* パラメータを必要としない場合 

.include dosca 丄 jl . mac 

•include const.h 

* 

.text 
.even 

拿 

ent : 


lea. 1 

mysp,sp 

の初期化 

bsr 

chkarg 

* コマンドラインの解析 

bsr 

do 

本メイン処理 

DOS 

_EXIT 

* 正常終了 


* メイン処理（今は何もしない〉 

* 

do: 

rta 


コマンドラインの•解析 


3) パラメータを"’’"や“’" 
で囲んだ場合はこれらの記号 
そのものもコマンドライン文 
字列に含まれるので，プログ 
ラム側で取り除く必要がある。 


A>pri I 
[test 
A > pr i I 
[test 
A > prii 
[test 
A > p r i n t 
[test 
A > p r i n t 
[] 

A > p r i n t 
[” く t es t 


t test TEST iest @ 
TEST test ] 
t test TEST 
TEST test ] 
t test TEST test 


TEST test 
t test 


> n Qi 
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test ® 

(J 

> C 0 NO 


リスト 2 ARGO.S 


リスト 1 


PRINTS 

1 コマンドラインパラメータの液されかたを 確 s する 

doscall.mac 


.include 
.include 


.text 
.even 


const.h 


» 先月使った定数定義ファイル 


本 

mystack : 
mysp : 


lea.l 

mysp,sp 

*sp の 初期化 

move.w 

#’[’ ，- (sp) 

* [を表示 

DOS 

_PUTCHAR 

拿 

addq.i 

#2 , sp 

* 

pea.1 

l(a2) 

*a2+l からの 

DOS 

PRINT 

本 パラメーゼ 

addq . 丄 

#4,ap 

* 表示 

pea.1 

endmes 

を表示して 

DOS 

_PRINT 

* 

addq.1 

#4，sp 

本 

DOS 

_EXIT 

* 終了 

.data 



.even 



.dc. b 

* 】， ， CR,LF，0 


.stack 



.even 



• ds .1 

256 

* スタック傾 i 

.end 




夕文字列を 


図1リスト1実行例 （〇はリターンキーを押した位置) 


2) キータイプ量が必要以上に多い 

元々キーボードから文字列を打ち込むという行為 
自体が面倒がられるものだから，入力する文字列の 
長さはなるべく短くてすむようにしたい。スイッチ 
にはたいてい英単語の頭1文字が使われるが，これ 
をフルスペルで書 〈ように強制するとか， ファイル 
名は フルパスで 指定しなければならないとか，扱う 
フ ァイルの 拡張子は限定されているにもかかわらず 
省略が許されないといったプログラムは使っている 
うちにいらいらしてくるに決まっている。 

3) スイッチが覚えにくい 

スイッチがたくさんあると，どのスイッチがどん 
な意味だったかわからなくなるものだ。通常，スイ 
ッチには意味のある英単語の頭文字が使われること 
が多いものだ。いうまでもないことだが，機能と関 
連のないでたらめな文字を使うのは避けたほうがよ 

い。 

また，趣味のプログラマは余計なスイッチを付け 
たがる傾向があるが，それぞれのスイッチが本当に 
必要かどうかは一度真剣に検討してみる必要がある 
だろう。 

ちなみにそれぞれのスイッチはプログラムのほん 
の細かな部分の動作を制御するために用い，ひとつ 
のスイッチを指定することによりプログラムの動作 
が大幅に変わるのは好ましくない。非常に極端な例 
を挙げると，スイッチを何も指定しない状態ではフ 
ァイルをコピーするのに / D スイッチを指定すると 
ファイルを消去するようになるプログラムは機能別 
に2本のプログラムに分割したほうがよい。 

さらに，どんなにわかりやすく書式を設定したと 
しても，ユーザーが暗記するのを期待するのではな 
く，簡単なヘルプ表示機能を用意することが望まし 

い。 

こうやって言葉にしてみると当たり前のことばか 
りだが，以上の3点を“ベからず集”の最上位にラン 
クすることに読者も異存はないだろう。 このべ から 
ず集に抵触しないことをプログラムを使いにくくし 
ないための最低限の基準にしたいと思う。 

|パラメータ 指定の注意点 

書式を決めたらあとはそれに従って実際のパラメ 
—夕処理ルーチンを作るわけだ。ここでの注意点は 
とにかく “融通をきかす’’ということに尽きる。 

たとえば， ハ。 ラメータ間の空白にしても， バッチ 
の中から起動する場合などに備えてスペース文字 
( ASCII コード 20 h ) だけではなく TAB コード(09„) 

も空白と見なすと力、，空白はただひとつしか許さな 
いのではなくいくつあっても構わないように作ると 
か，逆にファイル名とスイッチの間のように区切り 
が明らかな場合は空白の省略を認める，といった細 
エの余地がある。 

スイッチに関しても Human 68 k の標準形式であ 
る “/ A ” の形式だけではなく “- A ” の形式（これは 
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拿 

* 使用法の表示&終了 

拿 

usage : 

move.w #STDERR,-(ap) 
pea.1 usgmes 
DOS _FPUTS 

addq.l #6,sp 


ースをスキップする 


crlf : 

pea.1 crlfms 
DOS _PRINT 
addq.l #4,sp 
rts 


* コマンドラインの解析 

拿 

chkarg : 

addq.l #1, a2 
bar skipsp 

tat.b (a2) 
beq usage 


usgmes : 


本 

mystack : 
mysp : 


DOS 


メッセ * 

.data 
.even 

.dc. b 
.dc • b 
.dc.b 

.stack 
.even 


.ds.1 
.end 


_EXIT2 
-ジデータ 


’ 機能：〇〇を XX します ’ ， CR,LF 
，使用法： ARG0 ，， CR,LF 


256 


* スタック領城 


rts 


* コマンド行先®のスぺ 

* 

skpspO : addq.l #1, a2 
skipap : 

cmpi.b #SPACE,(a2) 
beq skpsp0 

cmpi.b #TAB,(a2) 
beq skpspO 

rts 


cmpi.b # */ »(a2) 
beq usage 

cmpi.b # * - 1 ,(a2) 
beq usage 


* パラメータの先頭が 

* ，厂か 

* し，であれば 

* きっとヘルプが見たいのだろう 


lea. 


arg , a0 


*a0 = パラメータ切り出し頜域 
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* コマンドラインパラメータ解析 

* パラメータとしてファイル名を 1 個必要とする場合 

.include doscall.mac 

.include const.h 


.text 
.even 

拿 

ent : 


lea.l 

mysp,sp 

bar 

chkarg 

bar 

do 

DOS 

EXIT 


* メイン処理（今は与え 

本 

do : 

pea. 1 arg 
DOS _PRINT 

addq.l #4,sp 
bar crlf 

rts 


改行する 


*sp の初期化 
* コマンドラインの解析 
* メイン処理 
* 正常終了 

れたパラメータを表示するだけ） 

♦パラメータを表示する 

* 

拿 

* 改行する 
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リスト3 A 闩 G 1 .S 


Human 68 k の準標準形式といえる）も認め，また， 
大文字 • 小文字のどちらで指定しても受け付けるよ 
うに作りたい。 

さらに，スイッチとほかのパラメータとを並べる 
順序にもある程度の自由度が求められる。つまり， 

A > PROG /A FILENAME 
と指定しても， 

A > PROG FILENAME /A 
と指定しても受け付ける柔軟さがほしい。 

あと，さっきも少し触れたように，そのプログラ 
ムで扱うファイルの拡張子が限定されている場合に 
は拡張子の省略を認めるといった配盧も必要だし， 
もっと一般的なファイルを扱うプログラムの場合は 
ワイルドカードも使えたほうがいいだろう。 

|プログラミングの実際 

さて，プログラム例に入る前に確認の意味で コマ 
ンドライン文字列の構造を確認しておく。先月も話 
したように， Human 68 k では コマンド ライン文字列 
は レジスタを 介してプログラムに渡され，プログラ 
ム起動時の a 2 レジスタが このコマンドライン文字 
列をす旨している。先頭の1バイトが文字列の長さを 
表し，その直後から 00 h が現れるまでが実際の文字列 
だ。このことからわかるように， コマンド ライン文 
字列の最大長は 255 バイト （ + 00h の 1 バイト分）に 
なる。 

文字列はユーザーが コマンド ラインに打ち込んだ 
ものから先頭の コマンド 名（ファイル名）とそれに 
続くブランクを除いた部分がそのまま入る。パラメ 
ータ間の空白の数なども変わらず，末尾の余分なス 
ペースすら残っている。なお， COMMAND . X で!; 
ダイレクシヨンやパイプラインを表すのに使われる 
文字，“ く”，“〉 ”，“ | ”以降はプログラムには渡さ 
れないことになっている。ただし，‘ か“’’’で囲 
んでおくと，その間は無条件にプログラムに渡され 
ることになっており，これを利用すればリダイレク 
卜記号などもパラメータに含むことができる 3 >。 

リスト1はこういったコマンドライン文字列の構 
造を確認するプログラムだ。与えられたコマンドラ 
イン文字列全体を“["と“]”で囲んで表示する。図 
1の実行例を見てもらうと，リダイレクト記号以下 
が削られていることや末尾のスペースがそのまま残 
っていることが確認できるだろう。コマンド名とパ 
ラメータの間の空白が，その数に関わらず削られて 
いるということも発見できる。この造を頭に入れ 
たうえで，以下に示すようなパラメータの数に応じ 
たコマンドラインパラメータ取り込み処理ルーチン 
例を見てほしい。 

籲 パラメータを 1 個も必要としない場合 （リスト 2) 

この場合はコマンドライン文字列を頭から無視し 
て も構わないわけだが，パラメータが何もないこと 
を確認したほうがいろいろな意味で安全だと思われ 
る。もしなんらかのパラメータがある場合にはプロ 
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* {レジスタ侍避 

*1 ) 文字列の終端コードか 

拿 

本 2> スペースか 

拿 

*3> タブか 

本 

»4 ) ハイフンか 

本 

*5 ) スラッシュ 

本 


getarg : 

move. 1 

a0,sp) 

gtargO : 

tst. b 

(a2) 


beq 

gtargl 


cmpi.b 

#SPACE,(a2) 


beq 

gtargl 


cmpi.b 

#TAB,(a2) 


beq 

gtargl 


cmpi.b 

# ， - ，，（ a2> 


beq 

gtargl 


cmpi.b 

# , / , ,(a2) 


beq 

gtargl 


move.b 

(a2 )-f , ( a0 ) + 


bra 

gtargO 

gtargl : 

clr.b 

(a0) 


movea.1(sp)+,a0 

* 

rts 


* 

3 フン 

ド行先眼のスぺ ~ 

skpspO : 

addq.1 

#l,a2 

skipsp: 

cmpi.b 

#SPACE , (a2) 


beq 

skpspO 


cmpi.b 

#TAB,(a2) 


beq 

skpspO 


rts 


本 

本 

% 

使用法の表示 & 終了 

usage : 

move.w 

#STDERR,-(sp) 


pea.1 

usgmes 


DOS 

_FPUTS 


addq.1 

#6, sp 


move.w 

#l,-(sp) 


DOS EXIT2 


* DOS コールを使って 

* ファイル名を 

* 展開してみる 

本 

*d0 が 0 でなければ 

* ファイル名の指定に誤りがある 


=謹？|馱コら K “夕 1 つ分を 


bsr 

skipsp 

tst .b 

(a2) 

bne 

usage 

pea.1 

nambuf 

move.1 

a0 f -(sp) 

DOS 

_NAMECK 

addq.1 

#8, sp 

tst.1 

d0 

bne 

usage 

rts 



getarg 


* パラメータ 1 つを a0 以降に取り出す 


本 

メッセ 

ージデータ 



.data 




.even 



usgraes : 

.dc. b 

，機 能： 

指定ファイルを XX します，， CR，LF 


.dc .b 

’ 使用法： 

ARG1 ファイル名， 

crlfms : 

.dc. b 

CR,LF,0 


* 

本 

ワーク 

エリア 



.bss 




.even 



arg : 

.ds. b 

256 

* バラメータ切り出し用バッ 

nambuf : 

.ds .b 

91 

本ファイル名展開用バッファ 

* 

.stack 




.even 



% 




mystack : 

.ds.1 

256 

♦スタック領域 


mysp: 

.end 
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図2 nameck が返すファイル情報の形式 


ドライブ名 2バイト のような形のドライブ名 

パス名 65バイト *¥’ から始まり‘ V 1 で終わる絶対バス +00 H 

ファイル名 19バイト 18バイトまでのファイル名+00,, 

拡張子 5バイト V + 3バイトまでの拡張子 + 00 H 


グラムの使用法を表示し，パラメータを必要としな 
いこと を ユーザーに 教えよう。 ヘルプ 内ではこの プ 
ログラムが何をするプログラムでどういう書式で使 
うか（この場合はパラメータが何もなく単にコマン 
ド名だけで起動できるということ）を示せば十分だ。 

パラメータ の 有無がプログラムの実行に影響しな 
い場合にもわざわざパラメータがあるかどうかをチ 
エックしているのには2つの意味がある。ひとつは 
前にも述べたように安全のためであり， ユーザーの 
勘違いやミスタイプがもたらす（かもしれない）事 
故を防ぐという目的，もうひとつはほかのプロダラ 
ムとの統一性という問題だ0たいていのプログラム 
では意味のないスイッチ（よく使われるのは7?”） 

が指定されると使用法を表示する慣例になっており， 
プログラムを 初めて使うときや使い方を忘れたとき 
には無意識のうちに， 

A>PROG /? 

とタイプする人も多いと思う。どんなプロク°ラムで 
も7?”が指定されたらヘルプを表示するよう統一さ 
れていれば，ユーザーは安心してプログラムを使う 
ことができるというわけだ。ただ，現実には Human 
68 k に用意されたプログラムでも使用方法を表示し 
てくれないものもあるが 4 、 

リスト2では コマンド ラインの解析はサブルーチ 
ン chkarg で行っている。まず a 2 に1を足して， a 2 が文 
字列の先頭を指すようにする。それからサブルーチ 
ン skipsp を呼び出してパラメータ文字列先頭の空白 
を読み飛ばす。リスト1で判明したように実際には 
パラメータ文字列先頭の空白はあらかじめ削られて 
いるはずだが，これは明文化された規則というわけ 
ではないので万が一に備えてこういった処理を挟み， 
空白力す絶対にないことを保証するわけだ。 

そのあとで a 2 が指している （スペース でも TAB で 
もない）文字が文字列の終端コード 00 H かどうかを 
tst 命令で調べる。 Z フラグが立てば文字列が何もな 
いことになるから解析を終了し，メインルーチンに 
戻る。 Z フラダが立たなかった場合は何らかの文字 
列があったことになるので使用法を表示するために 
ラベル usage に分岐する。 usage 以下では，使用法を 
表示してプログラムを終了する。ヘルプメッセージ 
はラベル usgmes 以下に用意している。 

ところで，ヘルプメッセージは標準エラー出力に 
出すようにした。標準出力がリダイレクトされた場 
合にもヘルプメッセージが画面に表示されるように 
してあるわけだ。しかし，現実には“ヘルプメッセ 
ージをファイルに落としたい”といった要求もある 
から，ヘルプメッセージを標準出力に出すか標準エ 
ラー出力に出すかは考えどころかもしれない。馬鹿 
らしいほど些細なことではあるが，大勢の人の意見 
を聞いてみたい気もする。 

また，使用法を表示したあと終了コード1を持っ 
て終了し，処理が正しく行われなかったことを呼び 
出し側に知らせるようにしてある。 ヘルプはエラー 
ではないという考え方もあるだろうが，一般に正し 
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く処理が行われた場合のみ終了コード0で正常終了 
し，それ以外は1以上の終了コードを返したほうが 
ユーザーのためになることが多いと思う。 
•パラメータを1個必要とする場合 （リスト 3) 

必ずただ1個のパラメータ（とりあえずファイル 
名ということにしよう）を伴って起動するプログラ 
ムの場合，チヱック項目は3点ある。第1にパラメ 
ータがあるかどうか，第2にパラメータが正当かど 
う力 1 ，第3に余計なパラメータがないかどうかだ。 
いずれの場合もチヱックに引っ掛かったら使用法か 
適切なエラーメッセージを表示して終了する。 

パラメータがあるかどうか調べるところまではリ 
スト2と変わらない。パラメータがあった場合は例 
によって7?”かもしれないので，スイッチのチェッ 
クをする。このプログラムの場合はスイッチが何も 
ないわけだから7” か“-”が指定されたら即使用 
法の表示に飛んでよいだろう。 

つぎに，パラメータひとつ分を適当なメモリ領域 
にコピーする。これはパラメータのあとに余計な空 
白やなんかが付いている可能性に備えてのことだ。 
なぉ，パラメータは最大255バイトだから，転送領域 
はそれにエンドコードの1バイトを足した256バイ 
卜以上を確保してぉく必要がある。このパラメータ 
の切り出し処理を行っているのがサブルーチン 
getarg で，このサブルーチンは a 2 が指すアドレスか 
らスペースか TAB か7，’ か“-”か 00 H が現れる直前 
までをひとつのパラメータと見なして， aO でポイン 
卜したメモリ領域（リストではラベル arg 以下）へ転 
送する。扱いやすいように最後に文字列のエンドコ 
ード 00 H を書き込むのを忘れてはならない。 

この時点で arg 以下にはパラメータ1個分が切り 
出され，同時に a 2 はパラメータの直後を指すように 
更新されているので， a 2 の位置からさらにスペース 
を飛ばし，まだパラメータがあるかどうか調べ，も 
しあるようなら（パラメータの個数が多すぎるので） 
使用法の表示処理に分岐する。パラメータの個数が 
合っていることが fit 認できたら，今度はそのパラメ 
ータの正当性を調べる。どんな文字列を正当なパラ 
メータと見なすかはプログラムによるわけだが，こ 
こ•ではファイル名である場合を取り上げる。 

ある文字列が DOS の規則に従ったファイル名か 
どうかを調べるのは真面目にやろうとすると大変な 
ので，ここは DOS に頼ろう。指定された文字列をと 
にかくファイル名だと見なして ， DOS コールで読み 
込みモードでオープンしてみるのはてっとり早い方 
法だ 0 ファイルがオープンできなかったら DOS コー 
ルの エラー 番号を調べれば，ファイル名に異常があ 
ったかどうかがわかる。 

もう少しスマートにやりたければ ， DOS コール 
$ FF 29 の namests か $ FF 37 の nameck を使う手があ 
る。どちらの DOS コール もファイル名をドライブ 
名，パス名などに展開するもので，返ってくる情報 
の形が少し違う以外は同じような機能と考えてよい。 
展開の過程でフアイル名の形式に合わない部分が見 


つかったらエラーを返すようになっているから，フ 


ァイル名の正当性を調べるのにも利用できる。ここ 
では nameck のほうだけ解説しておこう。 
nameck は次のようにして呼び出す。 

move.l 展開バツフアアドレス，- ( sp ) 
move . l フアイル名へのポインタ，- ( sp ) 
DOS _ NAMECK 

addq .1 #8 ， sp 

展開バッファは 91 バイト以上確保しておく。呼び 
出し後，このメモリ領域に図2に示すような形式でフ 
アイル名が展開される。相対パスでフアイル名を指 
定した場合も絶対パスに展開されることになってい 


4) Human 68 k 上のプログラム 
でヘルプのない代表例は com ¬ 
mand. X で， 起動スイッチのへ 

ルプも内部 コマン ドのヘルプ 
もない。 COMMAND . X の起動ス 
イッチなん力、一度 CONFIG.SYS 
で指定してしまえばあとはめ 
ったに使うものではないが， 
だからこそヘルプが必要なの 
だ。また，ヘルプがあっても 
意味をなしていないのが E D . 
X で，起動スイッチのヘルプ 
がど 一 ゆ 一 わけか 編集コマン 
ドのヘルプの奥底に埋もれて 


る。この DOS コールはワイルドカードにも対応して 
おり，が指定されると適切な数の“?”に置き換 


いる。基本的なところで勘違 
いしているといわざるを得な 
い悪い見本である。 


U スト4 NAMETEST.S 


，1 

2 

本 

nameck の動作を確 K するブログラム 

3 


.include doscall.mac 

4 


.include const.h 


5 

本 




6 


.text 



7 


.even 



8 

本 




9 

ent : 




10 


lea.1 

mysp,sp 

* 3 P の初期化 

11 





12 


pea.1 

namebuf 

* 与えられたパラメータを 

13 


pea.1 

l(a2) 

* ファイル名と見なし 

14 


DOS 

_NAMECK 

* nameck で展聞する 

15 


addq.1 

#8, sp 

本 

16 





17 


lea.1 

hexbuf,a0 

*d0.1 を 16 進 8 桁に変換し 

18 


bs? 

itoh 

* a0 の指す領城へ格納しておく 

19 





20 


lea.1 

prttbl,a0 

*a0 = テーブルの先頭アドレス 

21 





22 


moveq.1 

#4-1,dl 

* 以下を 4 回繰り返す 

23 





24 

loop ： 

move.1 

(a0)+,-(ap) 

* 見出し部分を表示 

25 


DOS 

_PRINT 

本 

26 


addq.1 

#4,ap 

本 

27 





28 


move.1 

(a0)+,-(sp) 

* 対応する内容を表示 

29 


DOS 

_PRINT 

本 

30 


addq.1 

?4，sp 

拿 

31 





32 


pea.1 

crlfms 

* 改行する 

33 


DOS 

_PRINT 

本 

34 


addq.1 

#4 ,sp 

拿 

35 





36 


dbra 

dl,loop 

*£11.1^ が -1 になるまで繰り返す 

37 





38 


DOS 

_EXIT 

* 正常終了 

39 





40 

本 




41 

拿 

d0.1 を 16 進 8 桁を表す文字列へ変換し （ a0 > 以降に格納する 

42 

本 


レジスタはみんな保存する 

43 

本 




44 

itoh : 




45 


movem. 1 

d0-d2/a0 ， - (sp) 

* { レジスタ待避 

46 





47 


moveq. 1 

#8-1,d2 

♦ 以下を 8 回繰り返す 

48 





49 

itohO : 

rol. 1 

#4,d0 

*d0.1 を左に 4 ビット回転する 

50 




*4 ビットは 16 進 1 桁分！ 

51 




♦たとえば 

52 




* $1234ABCD — $234ABCD1 

53 


move.b 

d0,dl 

*d0 の下位バイトを dl に取り出し 

54 


andi.b 

#$0f,dl 

* 下位 4 ビットを残してマスクする 

55 




»dl には d0. 1 を 16 進で表したときの 

56 




* 最上位桁が入っている 

57 


addi.b 

# ， 0，，dl 

* ここで数値から 16 進を表す文字へ 

58 


cmpi.b 

# ， 9 ， +l,dl 

* 変換する 

59 


bcs 

i tohl 

* 0 〜 9 の場合はを足すだけだが 

60 


addq.b 

#»A , - , 0 , -10,dl 

* A 〜 F の 場合はさらに補正が必要 

61 





62 

itoh 1: 

move.b 

dl,(a0)4- 

* 変換した文字をしまう 

63 





64 


dbra 

d2,itohO 

*d2.w が -1 になるまで繰り返す 

65 





66 


clr. b 

(a0) 

♦文字列終端コードを書き込む 

67 





68 


movem.1 

(sp)+,d0-d2/a0 

♦} レジスタ 復帰 

69 


rts 




XMOOO マシン語プログラミング 109 



prttbl : 


データ 

data 

even 

dc.1 mesl,hexbuf 
dc.1 mea2,drive 
dc.l mes3,name 
dc.1 me84,ext 


mesl : 

.dc .b 

，NAMACK の M 0 (d0.1) :， ,0 

roes 2 : 

.dc.b 

» 

パス名 ：*, 0 

mes3 : 

.dc .b 

食 

ファイル名 ：*， 0 

mes4 : 

.dc.b 

t 

拡張子：、 0 

cr 丄 fms : 

.dc.b 

CR ， LF ， 0 


本 

本 

ワーク 



拿 

.bss 



本 

namebuf : 

.even 


本 nameck で 

drive : 

.da. b 

2 

* ファイル名が展開される 

path : 

.ds .b 

65 

* 領城 

name : 

.ds. b 

19 

本 

ext : 

* 

hexbuf : 

* 

.ds.b 

5 

* ff 91 ノベイト 

.ds .b 

8 + 1 

*itoh で 16 進 文字列を 格納す 

.stack 



* 

mystacK : 

.even 




.ds.1 

256 

* スタック領城 


mysp : 


.end 


• include doscall.mac 

.include const.h 

本 

.text 
.even 

本 

ent : 


lea. 1 

mysp,sp 

*sp の初期化 

bsr 

chkarg 

♦コマンドラインの解析 

bar 

do 

* メイン処理 

DOS 

EXIT 

♦正常終了 


* メイン処理（今は何もしない） 

才 

do : 

rta 


5) 図2を見ると， Human 68 k の 
パス名の最大長が64文字まで 
であることがわかる。パス名 
がこれよリ長くなるような深 
い階層ディレクトリは構築で 
きないということだ 0 Human 68 
k の マニュアルには 階層デイレ 
クトリの深さに制限はないよ 
うな害き方がしてあるが，現 
実にはこのような部分で目に 
見えない制限がある。これは 
サブディレクトリに短い名前 
を付けるか長い名前を付ける 
かによって，階層の深さの限 
界が変わってくることを意味 
している。さっそく実験して 
みよう0 


える 5 ) 0 

指定したファイル名が正しかったかどうかはリタ 
ーン時の dO . 1を調べることでわかる。例によって， 
¢30.1が負の数であればエラーでありファイル名が正 
しくなかったことを表し， dO.l が FF h (=255) であ 
ればファイル名が^*定されなかった（たとえば，ド 
ライブ名のみ指定された）ことを表す。また， dO.l が 
0であればファイル名が正しく指定されたことを表 
し， dO.l が負でも，0でも， FF H でもなかった場合は 
ワイルドカードが指定されたことを表す0 

よって，単にファイル名の正当性を調べたい場合 
でかつワイルドカードも認めないのであれば d 0 • 1が 
0かどうかだけを見ればよいことになる。 

秦 nameck の動作を確認する （リスト 4) 

さて， nameck にはこれからもお世話になるので， 
より細かい動作を調べておこう。リスト4がテスト用 


リスト5 ARG 2 .S 
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プログラムになっている。 与えられた コマンドライ 
ンパラメータを そのまま nameck に渡し，戻り値が 
いく つか （16 進表記)， どのように 展開されたかを表 
不する。 

リスト4では初登場の命令を2つ使っている。最 
初の dbra はループ制御用の命令で，なんでいまごろ 
出てきたのかというほど使用頻度が高い命令だ。す 
かさず頭に入れておこう。というわけで詳しくはコ 
ラム参照のこと。もうひとつは rol という命令なのだ 
が，こいつに関しては別の機会に取り上げたほうが 
よさそうなので今回はリスト中の注釈で勘弁しても 
らいたい。 

籲パラメータを2個必要とし，オプションとして 
/ A ，/ B の2つのスイッチがある場合 （リスト 5) 

だいたいよくある規模のプログラムといったとこ 
ろか。ちょっと複雑そうだが，大筋はリスト4 L 変 
わらず2個のパラ メータを dbra の ループで 処理し 
ているぐらいの差なので，ここではスイッチの扱い 
だけに注目してもらおう。特によく見てもらいたい 
のはスイッチのチェックをいつするかという点だ0 

A > ARG 2 /A FILE 1 FILE 2 
A > ARG 2 FILE 1 FILE 2 /A /B 

のようにどこにスイッチを置いても正しく処理がで 
きるように細工してある。 

A > ARG 2 /A FILE 1 /B FILE 2 
なんていうのまで可能だし，よ一〈見てもらうと， 
A > ARG 2 / AFILE 1/ BFILE 2 
のようなべた書きすら通すようになっているのがわ 
かるだろう（最後のパターンは副作用のようなもの 
だが)。 

スイッチのチェックを行うのはサブルーチン nex 
targ だ。このサブルーチンは先頭の空白を読み飛ば 
したうえで，スイッチがあればその処理を行い，そ 
うでなければそのまま戻るという動作をする。どち 
らにしろ，このサブルーチンから戻ったときには a 2 
レジスタは空白でもスイッチでもない文字（または 
エンドコード oo H ) を指すことになる。 

空白を飛ばしたあと，まず先頭1文字が“-”か7” 
かどうか調べる。そうでなければスイッチではない 
パラメータ（か oo H ) だからそのまま戻る0 “-，，か‘‘/，， 
のどちらかであればスイッチのはずだからポインタ 
を進め，次の1文字を取り出す。スイッチが大文字 • 
小文字のどちらで^*定されても困らないように，こ 
こでサブルーチン toupper を呼んで，この1文字を大 
文字に変換しておく。 

それから順に/ A スイッチかな？ / B スイッチか 
な？と調べ，どちらでもなければ使用法の表示に 
飛ぶ。どちらかのスイッチであれば，それぞれに対 
応した1バイトのワークに FF H を書き込む。このワ 
ークはいわばスイッチが ON か OFF かを表すフラグ 
であり，0なら OFF ， それ以外なら〇以を意味するも 
のとする。後のメイン処理から必要に応じて， 
tst.b Aflg 

bne / A スイッチが ON の処理へ 
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* {レジスタ待避 

»1 >文字列の終端コードか 

本 

スペースか 

本 

»3 )タブか 

* 

*4 ) ハイフンか 

本 

スラッシュ 


getarg : 

move . 丄 a0 , -(sp) 
gtargO : tst.b (a2) 

beq gtargl 

cmpi.b #SPACE f (a2) 
beq gtargl 

cmpi.b #TAB,(a2) 
beq gtargl 

cmpi.b # ， - ，，（ a2} 
beq gtargl 

cmpi.b # ， / ，，（ a2> 
beq gtargl 

move.b (a2)+,(a0)+ 
bra gtargO 

gtargl : clr.b (a0) 

movea.l (sp)+,a0 


bar getarg 

tst.b (a2) 
bne usage 

rt8 


ckargG : bsr nextarg 

tst.b (a2) 
beq usage 


nextarg : 


nxargO : 


* 

aaw: 


baw: 


本 

本 

拿 

toupper : 


bsr 

skipap 

* スペースをスキップ 

cmpi.b 

# ， / ，， (a2) 

* パラメータの先頭が 

beq 

nxargO 
• し，， (a2) 

* /，-であれば 

cmpi.b 

* スイッチ 

beq 

nxargO 

本 

rts 


* スイッチはもうない 

addq.1 

#l,a2 

本， / ，やし•の分ボインタを進める 

move.b 

(a2)+,d0 

*1 文字取り出す 

bar 

toupper 
# ， A ， ,d0 

* 大文字に変換しておく 

cmpi.b 

本 A スイッチ？ 

beq 

asw 

* そうなら分岐 

cmpi.b 

# ， B ， ,d0 

*B スイッチ？ 

beq 

bsw 

* そうなら分岐 

bra 

usage 

* 無効なスイッチが指定された 

tst.b 

Aflg 

*A スイッチの二重指定？ 

bne 

usage 

* そうならェラー 

move.b 

#$ff,Aflg 

本 A スイヅチ ON 

bra 

nextarg 

♦つぎのスイッチがあるかもしれな 

tst.b 

Bflg 

*A スイッチの場合と 

bne 

usage 

* やっていることは同じ 

move.b 

#$ff,Bflg 

本 

bra 

nextarg 

本 

英小文字-*►英大文字変換 


cmpi.b 

# ， a ，， d0 

* 英小文字か？ 

bcs 

touprO 

本 

cmpi.b 

# ， z ， +l,d0 

* 

bcc 

touprG 

本 

subi.b 
rts 

#$20,d0 

* 小文字なら大文字に変拗 


a2 の指す位置からパラメータ 1 つ分を 
a0 の指す領域へコビーする 


bsr 

getarg 

pea. 1 

narabuf 

move. 1 

a0,-(sp) 

DOS 

_NAMECK 

addq•1 

#8, sp 

tst.1 

d0 

bne 

usage 

lea.1 

256(a0),a0 

dbra 

d2,ckargO 


本バラメータ 1 つを a<3 以降に取り出す 

本 DOS コールを 使って 

* ファイル名を 

* 展開してみる 

本 

*d0 が 0 でなければ 

* ファイル名の指定に誤りがある 

*a0 = a.0 + 256 

»d2.w#-l になるまで繰り返す 


本 

* コマンドラインの解析 

本 

chkarg : 

addq. 1 #1, a2 

lea. 1 argl,a0 
moveq.1 #2-1,d2 


*a2 = :コマンド行文字列先頭 
*a0 = バラメータ切り出し領城 
* 以下を 2 回綠り返す 


OFF の処理〜 

というように参照されることになるだろう。 

さて，実際にはフラグを立てる直前にすでにその 
スイッチが ON になっているかどうかを調べる処理 
が挟まっている。これは， 

A > ARG 2 /A /A FILE 1 FILE 2 

のように同じオプシヨンカす2度指定されるのをはじ 
〈ためだ。故意に同じスイッチを複数回指定するこ 
とは考えられないので，ユーザーの操作ミスと見な 
して早めに教えてあげるわけだ。また，このサンプ 
ルでは / A スイッチと / B スイッチを同時に指定して 
も構わないものとしているが， 2種類のスイッチの 
意味が矛盾するような場合は同様のチェックを競合 
するスイッチに対しても行う必要があるだろう。 

スイッチを1個処理したら，再び nextarg の先頭に 
飛ぶ。もちろんこれは複数のスイッチが連続して指 
定されても処理できるようにするためである。 


今後の拡張の指針 


ここまでのパターンが飲み込めれば，あとはオプ 
シヨンやスイツチの数が変わってもこれらの応用で 
片付けることができるだろう。あとは場合に応じた 
細かな配慮の問題になってくる。最後に1点だけ， 
簡単な工夫の例を示そう。 

•拡張子の省略を許す （リスト 6) 

そのプログラムがある決まった拡張子のファイル 
を扱うのであれば省略することを認め，プログラム 
側で適当に補ってくれたほうがユーザーに優しい。 
ここで，本当に拡張子のないファイルを指定したい 
場合もあるので， 

A > PROG FILE . 

のように末尾に“.”を付けることで拡張子のないフ 
アイノレを表し， 

A > PROG FILE 

のように“.”もない場合に限り内部で拡張子を補う 
ことにする。これはごく普通に用いられている区別 
の仕方だと思う。 

拡張子があるかどうかを調べ，なければ補うとい 
う処理自体は単純な文字列操作になる。ファイル名 
の先頭から順に“.”を探し，見つからなければ文字 
列の後ろに用意しておいた拡張子を付け加えればよ 
い。また，拡張子の有無を調べるのには，さっき出 
てきた nameck を使うという手もある。さっきの 
nameck の動作テストプログラム NAMETEST.X 
で次の2つのパターンを試してもらいたい。 

a〉NAMETEST TEST . 
a>NAMETEST TEST 

上の パターン のように ファイル 名がピリオドで終わ 
っている場合は nameck で展開されたあとの拡張子 
は“.’’1文字からなる文字列になっている。また， 
下の例のように拡張子がなく，ピリオドもない場合 
は展開後の拡張子は空文字列である。つまり， 
nameck にかけてから， フアイ ル名展開 バッファの 
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X 68000 マシン語プログラミング HI 




dc .b 
dc .b 
dc. b 
dc. b 
dc .b 
dc. b 


* 使用法の表示 & 終了 

本 

usage : 


move.w 

#STDERR,-(sp) 

* 標準エラー出力へ 

pea.1 

usgmes 

本 ヘルブメッセージを 

DOS 

一 FPUTS 

* 出力する 

addq.1 

#6, sp 

* スタック補正 

move.w 

#l,-(ap) 

* 終了コード 1 を持って 

DOS 

_EXIT2 

本エラー終了 


本 データ 

拿 

.data 

.even 

拿 

Aflg: .dc.b 0 本 /A スイッチ on/off フラグ (=0...off ,<>0. ..on ) 

Bflst: .dc.b 0 */B スイッチ on/off フラグ （=0 … off, <>0,..on 〉 


rts 


* コマンド行先頭のスぺ 

本 

skpapO : addq. 1 #1 t a2 

9kipsp : 

cmpi.b #SPACE,(a2) 
beq skpapO 

cmpi.b #TAB,(a2) 
beq skpspO 

rts 


* ワークエリア 

拿 

.bss 
.even 

本 

argl : .ds.b 256 

arg2 : .ds.b 256 

nambuf : .ds.b 91 

* 

.stack 
.even 

* 


mystack : 
raysp : 


« ds •1 
.end 


256 


本スタック領域 


124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 


リスト 6 


• text 
.even 


拡張子が省略されていたら 
適当な拡張子を補う 


7 

chkext: 



8 


tst .b 

nambuf+86 

9 


bne 

chkex0 

10 




11 


lea. 1 

argia0 

12 


lea.1 

dext,al 

13 


bar 

strcat 

14 




15 

chkex0 : 

rts 


16 




17 

本 



18 

拿 

文字列を 連結す る 

19 

本 

a0= 被 連結 文字列， al= 

20 

拿 



21 

strcat : 



22 


tat .b 

(a0) + 

23 


bne 

strcat 

24 


suDq •丄 

#l ， a0 

25 

strcpy : 



26 


move.b 

(al)+»() + 

27 


bne 

strcpy 

28 


rts 


29 

本 



30 


.data 


31 


.even 


32 

拿 



33 

dext : 

.dc.b 

*.$$$» ,0 


♦拡張子はあるか 
* あるなら何もしない 

* 用意してある拡强子を 
* 連結する 
* 


* (a0 > 0 力 > 7 

* そうでなければ繰り返す 
* 行きすぎたから 1 つ戻る 

*1 文字転送 

* 終了コードまで嫌り返す 


*權う拡張子 


拡張子に当たる部分(バッファ先頭から86バイト目） 
を調べ， 00 H か“ ”かで披張子が省略されたかどうか 
を知ることができる。 

これを利用した例をリスト6に挙げておく。この 
サブルーチン chkext はリスト3のパラメータ解析 
処理の直後，メインルーチンの直前から呼び出すよ 
うに作ってある。リスト3の113行あたりにでもこの 
サブルーチンを挿入し，リスト3の14行の空行を， 
bsr chkext 

のように変更してアセンブルしてもらいたい。 

サブルーチン chkext が呼ばれた時点ではすでに 
nameck の結果が nambuf 以下に格納されているの 
で， nambuf +86 の1バイトを tst 命令で調べ， 00 H で 
あったならファイル名の末尾に “.$$$” という拡張 
子を付け加えている。文字列の連結処理には以前作 
ったサブルーチンを流用した。 

ワイルドカードまで手が回らなかったのは残念だ 
が，今回はこれく、、らいにしておく。また近いうちに 
続編をやることになるだろう。 

さて，プログラムが使いにくくなるかならないか 
はほんのちょっとした部分の差でしかない。ならば， 
わずかな手間を惜しまないで使う側の立場に立って 
プログラムをどんどん作ってばらまき， X 68000 のプ 
ログラム資産を増やして，みんなで幸せになろうじ 
やないか0 

と，無理やり締めたところで来月へと続く。なお， 
次回は“大規模なプログラムを作るための小技”を 
予定している。 


- dbra 命令 - 

dbra 命令はマシン語にしては珍しく用途のはっきり 
した高級言語指向の命令で，一定回数繰り返すループ 
を構成するのに用いられる。 dbra の頭の d は Decrement 
の d であり， bra は“あの” bra である。 

dbra データレジスタ，分岐先 
のようにして使い，指定したデータレジスタから丨を引 
き（レジスタの内容を更新して），結果が一丨であれば 
dbra の直後の命令の実行に移リ，そうでなければ指定し 
た分岐先に制御を移す。サイズは常にヮードであり， 
データレジスタの下位ワードのみが使用される。この 
ため dbra ひとつでは65536回までのループしか構成でき 
ない。 

標準的な使い方はたとえば次のようになる。 
move . w #1000-1 , d 0 
loop ： 繰り返す処理 

dbra do , 10 op 

この例では dO . w をループカウンタとして使い，1000 
回同じ処理を繰り返す。 dbra はデータレジスタが一丨に 
なるまで分岐を繰り返すので，ルーブカウンタに使うレ 
ジスタはループ回数より I 小さい値で初期化しておかな 
ければならない。 

なお，上の例で 

move.w #999, d 0 

ではなく， 

move.w #1000- I , d 0 

という害き方をしているのは，1000回のループである 
ことを強調しているのだと思ってもらいたい《 
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能法 
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機使 
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マシン言; 

1カクテル in Z 80 ’s Bar 

第5回- 

善司ソフ N 7)神髓 


シナリオ： 西川善司 

特別監修：浦川博之金子俊一 

イラスト：山田純二 



今日も今日とて夜が来ましだ。 Z 80’ s 巳 a 「 では今月もスクロールの 
講座が開かれよラとしています。といつても今回はひと味違い （7), 
質*置ともに西川氏の本領が発揮されそラです。ココアソーダに酔 
ラかマシン語に酔ラか，泥船の上で飲んでいるつもりでご聴講を。 


月カラーンカロン（ドアべルが鳴る） 

西川善司 （以下 善）： あ，ど 一 もど 一 も。皆 
さんいらっしゃいますね一。 

マスター (以下 M ) :西川君いらっしゃい。 
ようこ （以下 Yo) :あら，長老もご一緒で。 
善： 先月見かけなかったでしよ，だから， 
家に様子を見にいったんですよ。そうした 
ら，祈りの甲斐なく……。 

一同：甲斐なく？ 

善： 生きてました。 

長老（以下老）：こ，こら！ 

善： と，まあそれで一緒に来たんです。と 
きにマスター，そこの外人は誰です？ 

M: 彼女はね，カナダから日本に留学生と 
して来ていてね，先週からうちでアルバイ 
卜しているんだ。私の娘の友人なんだよ。 
メアリー（以下メ）： Hello ! 

善： ハ，ハロー， アイ，アイ，あい。 

M :お猿さんの歌を歌っているのか君は。 
老：ふふふ，わしに任せなさい。あ〜っ， 

BASIC , COBOL ， Oh ! X，ACE HD ! TUR 
BO Z ! 

メ： What does he say ? 

蕃： おお，通じましたね。さすがは長老。 

老••はっはっはっはっ。恐れいったか。 
Yo&M :この2人は……。 

.メ：ワタシ，日本 ノパソコン タイ ヘン キョ 
ー ミア ル ノコ トヨ。 

善： この人，漢字カナ交じりでしゃべりま 
すよ。 

老：そんなことより，ほれ，ここに来ると 
き話していた聞きたいこととはなんなのじ 
や，いったい。あ，ようこちやん，わしに 
コーヒースカッシュ（注 1) をくれ。 

善 ••あ，私にはマカダミアチョコレートナ 
ッツチップ入りソーダ（注 2) を。いやあ， 
いま，我が「ゼンジソフト j (注 3) で第2 
回作品を制作中なんですけどね，画面のス 
クロールが わかんないですよ。 


M :あれ，それって先月，光君がやってな 
かったっけ？ 

Yo : いやだあ，西川君たら，あのとき一緒 
にいたじゃないのお。 

善：はあ，ずっと寝ていたような気もしま 
すけど。まあ，聞いてください。彼が作っ 
たのはグラフィックをスクロールさせるや 
つでしよ0私はテキスト画面をスクロール 
させたいんですよ。 

メ： SCROLL ? マキモノデスカ？ ワ 
タシ，テマキズシ，ダイスキデース。 

老：ふむ，しかし，おぬし，そんなことも， 
わからんでよくソフトを作れるのう。まあ， 
よい，とくと説明してつかわそう。 

テキストイジール 

源光（以下光）：おい，そこの2人，さっき 
から聞いていればメアリーさんを無視しお 
つて。 Mary , sorry for their rudeness . 

メ：ワタシキニシテイナイアリマース。 

光：まあ，平安時代の女性は皆カナで書い 
たものだが……。 

善：おや，光か。いつ生えたんだ？ 

光：さっきからいるわい。だいたい来たと 
きに「皆さんいらっしゃいますね一 j なん 
て言っていたくせに。 

老：まあまあ，ところで西川よ，テキスト 
を スクロールさせるこ と以前にどうやって 
文字を画面に出すかを知っておるのか？ 
善：うんや。（きっぱり） 

メ：ワタシ知ッテマース 。 TEXT VIDEO 
RAM ニモジ FONT DATA ヤモジ CODE ヲ 

カ キコメパ 、イイ ノテ、、 ース。 

善：おい，外人，少しは漢字を使え！読 
みにくい，もとい聞き取りにくいぞ。 

光：いや，でも言っていることは正しい。 
老：そのとおりじゃ。 X 68000 のようなテキ 
スト VRAM (以下 VRAM ) の場合はフオン 


卜自体のデータ，つまり “ A ” なら， 

0 0 0 1 1 0 0 0 b 
0 0 1 0 0 1 0 0 b 
0 1 0 0 0 0 1 0 b 
0 1111110 b 
0 1 0 0 0 0 1 0 b 
0 1 0 0 0 0 1 0 b 
0 1 0 0 0 0 1 0 b 
000000 00 b 

のようなビットパターンを書き込まなけれ 
ばならない。 

光： XI や MZ を始め，多くのパソコンでは 
文字コードを VRAM に書けばその文字が 
画面に出る。 

M : X 68000 では1文字を画面に表示する 
のに沢山のデータを書かなくてはならない 
んだねえ。 

老：そうじゃ。 XI などだと1バイト，漢字 
では2バイトの文字コードを書くだけでい 

い 0 

丫〇 :文字コードってな一に？ 

光：コンピュータのプログラミングにおい 
て非常に文字を扱うことが多い。そこで， 
アルファベットや数字，漢字などに，1文 
字1文字に対応した数字を与えて扱いやす 
くしたのさ。 

Yo :その数字を文字コードっていうのね。 
メ : \ es . Have you ever heard about 
“ASCII CODE ” ? 

善：ようこちゃんのことがあ一好き 一， だ 
って。こいつレズっ気があんのかあ？ 

光：バカ！ ASCII コードを知っているか 
と言ったんだ。メアリーの言うとおり文字 
コードに代表的なものとして ASCII コード, 

JIS コードカ ? ある。 

Yo :よくマニュアルの後ろに載っている 
やつ？ もしかして。 

M : でも，どうして X 68000 も XI のような 
VRAM にしなかったんでしょうね。少ない 
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データ量で文字が出せるのに。 

老： X 68000 のような VRAM だとオリジナ 
ルの文字や自由な大きさの文字や，絵のよ 
うなものも画面に出せる。 

光：また，文字の上に文字をかいたりする 
ことも簡単にできますしね。まあ， 16 ビッ 
ト パソコン 以上になるとこっちの VRAM 
を採用したパソコンが結構ありますよ。 

善：まあ，それはそうだとして， スクロー 
ル となんの関係が？ 

老：順を追って説明しているのじや。さて, 
具体的な文字の出力方法じやが XI は I/O ポ 
ートの 300 0 H 〜 37 FF H 力 ? VRAM じや。 200 0 H 
〜 27 FF H がアトリビュートじや。 

メ： Oh ! ワタシ，ヤキトーリ，スキアリマー 
ス〇 

善：カタカナで「うけ」を狙うなって！ 

M :ァトリビュートって確か文字の色やな 
んかのことでしよ。 

老： 300 0 H に“ A ” の文字コードである 41 H を 
書いたとする。プログラムにすると， 

LD BC ， 300 0 H 
LD A ，41 H 
OUT ( C)，A 

図1 VRAM のアドレス 


善： 画面の一番左上に 「 A 」 がでるわけで 
すね（図1参照)。 

光：赤はカラーコードで2だから，2000„に 
2をかく。 

LD BC .2000 H 
LD A .2 
OUT ( C),A 

Vo :文字が赤くなるわけね。 

老：これで分かったと思うが， VRAM のア 
ドレスー100 0 H がその VRAM に対応したア 
トリビュートとなる。 

メ：ワタシ MZ -700 知ッテアリマース。ワ 
タシカナダデ MZ -700 ツカッテ マー シタア 
リマース。 MZ -700 デハ VRAM ガ D 000 H 力 
ラアリ マース。 ATTRIBUTE ハ D 800 H カラ 
デ ース。 

老： MZ -700 の VRAM はバンク切り替えに 
よってメインメモリの D 000 H 〜 D 7 FF H , ア 
トリビュートは D 800 H 〜 DFFF H に害 IJ り当 
てられる。 

善： すると， 「 A 」 をかく場合には， 

LD HL . D 000 H 
LD ( HL ),41 H 

ですね。でもバンク切り替えというのは？ 


3000 

(2000) 

3001 

(2001) 


3027 

(2027) 

3028 

(2028) 

3029 

(2029) 


304F 

(204F) 





3300 

(23C0) 

33CI 

(23CI) 


33E7 

(23E7) 


XI /turbo 40X25 モード 
ページ 0 

( ページ丨は +400,,) 


3000 

(2000) 

3001 

(2001) 


304F 

(204F) 

3050 

(2050) 

3051 

(2051) 


309F 

(209F) 





3780 

(2780) 

3781 

(2781) 


37CF 

(27CF) 


XI /turbo 80><25 モ - 


@アドレスは 
16 進表記 
() 内はアト 
リビュ—卜 


D000 

(D800) 

D00I 

(D80I) 


D027 

(D827) 

D028 

(0828) 

D029 

(D829) 


D04F 

(D84F) 





D3C0 

(DBC0) 

D3CI 

(DBCI) 


D3E7 

(DBE7) 


MI-100 40X25 モード （） 内はアトりビュート 

MZ-2000 40 X 25 モード （） 内は MZ- 2000 
には無関係 


D000 

D00I 


D04F 

D050 

D05I 


D09F 





D780 

0781 


D7CF 


MZ- 2000 80X25 モード 
(MZ- 700 は 80X25 モードはない） 


MZ-700 のアトリビュート 


CG 

ROM 

G 

R 

B 

/ 

G 

R 

B 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 


文字色 背景色 


C, G, ROM 

のアドレス 
切り替え 


XI のアトリビュート 


HS 

VS 

CG 

CF 

CR 

G 

R 

B 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 


』滅 文字色 


CG/PCG 

切り替え 

水平方向 2 倍垂直方向 2 倍 


光： MZ -700 は I / O ポート0 El „, 0 E 3 H へ 
の出力によって行う。 

OUT (0 E 1 H),A 

で， DOOO H 〜 DFFF H が VRAM やアトリビュ 
ート VRAM になる（注4)。 

OUT (0 E 3 H),A 

で，元の RAM ， メインメモリに戻る。 

M : A にはなにが入っていればいいんです 
か。 

メ ： Oh ! ナンデモイーンデース。 

善： モイーンってなんですか？ 

老：死ね。 

光：そういえば同じような方式で VRAM 
にアクセス する マシンと して， MZ - 2000な 
んかもありますね。 

老：そういえば，そうじゃな。 I / O ポート0 
E 8 H を使って，バンク切り替えをするのは 
一緒だが，そのポートに何を出力してもい 
い，というのではない。第7ビットと，第 
6ビットが1だとテキスト VRAM アクセ 
ス可能となる。バンク切り替えによって， 
MZ -700 のように D 000 H 〜 D 7 FF H が VRAM 
となる。また，先ほどの2つのビッドが0だ 
と元に戻る。 

善： プログラムにすると， 

LD A ，110000 00 B 
OUT (0 E 8 H),A ;バンク切り替え 

LD HL ,0 D 000 H 
LD ( HL ),41 H 
XOR A ; A =0 

OUT (0 E 8 H),A 
ですか。 

老:いや， MZ - 2000の場合， I / O ポート 0 E 8 h 
のビットはほかの機能にも影響するから 
(注 5), VRAM をメインメモリに持ってく 
るときは， 

IN A ,(0 E 8 H ) 

AND 001111 11 B ;下 6 ビット保存 
OR 110000 00 B 
OUT (0 E 8 H),A 
戻すときは， 

IN A ,(0 E 8 H ) 

AND 001111 11 B ; 下 6 ビット保存 
OUT (0 E 8 H),A 
となる。 

M :アトリビュートは？ 

光： MZ - 2000では文字単位の色指定はで 
きない。 I / O ポート 0 F 5 H で，グラフィックと 
のプライオリティ（優先順位）指定も兼ね 
て画面単位に文字色を決定する。たとえば， 
文字優先で文字色を緑にしたければ， 

LD A ，4; カラーコート， 

OUT (0 F 5 H)，A 

グラフイック優先の文字色を緑にしたいな 
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図 2 BC=79 と BC=80 

キャラクタ座標 
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新しく登場する 
文字を害く 


ら，先ほどのカラーコード4に8を加えた 
(第3ビットを立てた）12を出力すればい 

い0 

LD A ，12 
OUT (0 F 5 H ) , A 
だね。 

Yo : カラーコードって な 一に？ 

メ： Oh ! エレクト ロニ クスノ ハッタ ツシ 
タニ ホン ニスムヒ ト，ソンナコトモワカラ 
ナーイノデアリマスカ。 

Yo ： 発達ぐらい漢字でいいなさいよね。ふ 
ん〇 

善：カラーコードって BASIC とかでよく 
使う0=黒，1=青，2 =赤，3 =紫，4 = 
緑，5=水色，6=黄色，7=白ってゃつ 
でしよ。 

老：そうじゃ。 パソコンを かじったこ k が， 
ある人なら，みんな知っとるじゃろう。知 
らなかったら必ず覚えておいたほうがよい 
ぞ。 

メ： Oh ! ニホンジンパソコンカジルノデ 
スカ？ I can’t eat it 
Yo :すまきにして日本海に沈めてあげま 
しよラ0 

メ： Oh ! Wonderful ! スマキトノリマキト 
ドッチカ、'オイシイデスカア？ 

ソンナワケテ横スクロールシマース 

M: 西川君じゃないけど，いい加減スクロ 
ールの話はどうなりました？ 

老：そうじゃな，基本的事項がわかれば説 
明は楽じゃからな。まずは MZ のような 
DOOO H から始まる VRAM での左スタロー 
ルを考えよう。たとえば下のように， 

D 000 D 001 D 002 D 003 . 

D 1 D 2 D 3 D 4 . 

VRAM に D1 〜 Dn のデータが書かれてい 


たとしよう。これを スクロールさせる には 
どうしたらいいかな？ 

M :そうですね。 D 001 H から読んだデータ 
D 2 を D 000 H へ， D 002 H から読んだデータ D 3 
を D 001 H へ書くという動作を1行の終わり 
まで行えばよさそうですね。 

善：そうしたら1行しか スクロール しない 
ですよ。 

メ： ソレハ簡単デース〇1行オワッタラ次 
ノ行ノ初メカラ今ノ動作スレバョロシイア 

リマース 0 

Yo :やっと漢字を使うようになったわね。 
老：そのとおりじや0西川君，今， HL レジ 
スタに VRAM の先頭アドレス D 000 H が入 
っていたとするぞ〇1行分のスクロールプ 
ログラムを組んでみなさい0 
善：え一とい。 

LD B .79 
LOOP : 

LD A ，（ HL ) 

DEC HL 
LD ( HL)，A 
INC HL 
INC HL 
DJNZ LOOP 
どうですか？ 

光：まあ，悪くないけどね。ブロック転送 
の命令を使えばもっと速く，しかもプログ 
ラムが短くなる。 

M :ブロック転送？ 

メ： LDIR LDDR ナドナド ETC . 

老： HL の示すアドレスから始まるデータ 
BC バイト分 DE の示すアドレスへ転送する， 
という命令だ。もし， LDIR をマシン語で動 
作を表すなら， 

LOOP : 

LD A ，（ HL ) 

LD ( DE)，A 


INC HL 
INC DE 
DEC BC 
LD A，B 
OR C 

JR NZ.LOOP 

ってな感じかな。一応説明しておくと， 

LD A，B 
OR C 

ってのは B と C レジスタが共に0である 
か？ つまり， BC が0かどうかを試験して 
いる。そして， BC が0でないなら，まだル 
ープしていろってな感じだね。 

M : LDDR は？ 

メ： INC HL ヲ DEC HL，INC DE ヲ DEC 

DE ニス レバ OK デ ース〇 
M: メアリーあんた， Z 80 詳しいね。 

メ： Of course , 私ノ父親大エサンデース〇 
母ハ新聞貴社デシタ。 

善：意味不明だな。そいで，私のプロダラ 
ムよりどう短くなって，速くなるっつうん 
ですか？ 

老：こうじや。 

LD HL .0 D 001 H 
LD DE .0 D 000 H 
LD BC .79 
LDIR 

善：なるほどねえ （2 バイト長いヶド……)〇 
Yo : あの，1行って80文字分あるんでし 
よ（注6)。なのにどうして，79なの？ 

光：それは，1行の最後と次の行の初めと 
つなげなくするためさ（図2)。つながって 
もいいんならば，80でもいいけどね。あ， 
ちなみに MZ -700 やなんかだと，画面が40 
桁固定でしよう。そうなると，先ほどの老 
師のプログラムの 「LD BC ，79 j は 「LD 
BC ,39 j つてことになるね。 （ MZ -700 系の 
人は以下も同様に変更して考えてね） 
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M :画面のいちばん右には，スクロールに 
よって新しく登：^してくる文字を書くんで 
すね。 

老：そうじや右スクロールはわかるかな？ 
善：さっきの逆なわけだから， 

LD HL ,0 D 000 H +78 
LD DE.ODOOOH + 79 
LD BC .79 
LDDR 

ですね。どうです？ 

光：まぐれた^な。 

M :1行のいちばん左から右へ左に向かっ 
てデータを1バイトずつずらして転送した 
んですね。なるほど，確かにさっ,きの逆だ。 
メ ••セーノ，ナーホーザ' WORLD ! 

一同： . 〇 

老：こ，これがわかると上スクロール下ス 
クロールも同じことだ。 



トイウワケデ上下スクロ-ルシマ-ス 


善：へへへえ。じゃあようこちゃんさあ， 
下方向スクロールはプログラムにするとど 
うなる？ 

Yo :ふん，（バ、力にしてるわね） 

LD HL .0 D 000 H 
LD DE ，0 D 000 H +80 
LD BC ，80*24 
LDIR 

善：はっはっはっ，やっぱり間違えたか。 
もしね，いまのを実行するとね，最上段に 
書かれている文字が画面中にドバーって出 
てきちゃうよ。 

老：ほほう，おぬしも少しはデキルように 
なったのう。読者のみんなも LDIR，LDDR 
の理解を深めるためにも，ようこくんの間 
違いプログラムを頭で実行してみなさい。 
下方向スクロールの正解はこうじゃ。 

LD HL ,0 D 000 H + 80* 23 + 79 
LD DE .0 D 00 OH +80* 24 + 79 
LD BC ,80 氺 24 
LDDR 


Yo : ど一してど一して？ 


これで，上下左右すベて終わったな。 


メ： OFFSET ヲ， 1カラ80ニスレバ、イイデ、 

ース〇 

Yo :はあ？ 

光：左右のスクロールでは隣のデータを自 
分の所に持ってくるっていう感じだったで 
しよ 0 それを，隣じゃなくて，上方向スク 
ロールの場合は下から，下方向スクロール 
の場合は上から持ってくると考えればいい 
のさ。 

メ：ツマリ，コウデアリマス。 



(転送元—転送先トノ，アドレス差ハ 1) 
コレガ左スクロールノ場合ネ。 

上方向スクロールの CASE ハコウデース〇 


善：そうかそう力 1 ，じゃあプログラムはこ 
うなるわけだね。 

LD HL ，0 D_H + 80 
LD DE’ODOOOH 
LD BC ，80*24 
LDIR 

老：そうじゃ。 80 X 24 はわかるね。ようこ 
ちゃん。 

Yo :1行が80文字分。縦方向は25文字分。 
だけど，最下段には新し〈登場してくる文 
字などを書くから 25—1=24 なんでしょう？ 
メ： WELL DONE ! 


アトリビュートモアルノコトネ 

光：でも，このままでは不完全です。 

善：は？ 何がぁ？ 

光：色ですよ，色！アトリビュート VR 
AM もスクロールさせないと色ずれが起き 
ますよ。 

老：そうじゃったな。しかし， LDIR など 
で，テキスト VRAM (文字など）をスクロ 
ールさせたあと，アトリビュートをスクロ 
ールさせたのではいくらマシン語とはいえ 
時間差が出てしまう。そうなると，今日の 
初めのほうで西川がやったような方法がい 
いといえるな。 

M :と，いいますと？ 

メ：1バイトズツ，テキスト，アトリビュ 
ート，卜，ソレゾレヲテンソウスルデース〇 

善：ふふうん。だいたいわかった。 MZ -700 
の場合だと，テキストが D 000 H ， アトリビュ 
一卜が D 800 H からだから， 

LD HL .0 D 001 H 
LD DE .0 D 000 H 
LD BC .79 
LOOP : 

LD A ,( HL ) 

LD ( DE),A 
SET 3 ，H 
SET 3 ，D 
LD A ，（ HL ) 

LD ( DE)，A 
RES 3 ，H 



RES 3 ,D 
INC HL 
INC DE 
DEC BC 
LD A,B 
OR C 

JR NZ.LOOP 

1 行分の左スクロール，アトリビュート対 
応版，どうですっ？ 

老：なかなかじゃな。 

M :ちょっと いいです力、 SET , と力 、 RES 
とかは何をやっているんでしょうか？ 

善：えっへ，ベそれはですね，テキスト 
VRAM のアドレスとアトリビュート 
VRAM とは 800 H 離れてますよね。つまり， 
D 800 h — DOOOh = 80 0 H 

(テキスト） （アトリビュート） 
だから，テキスト VRAM のデータを処理 
( 5〜6行目）上の演算をして， HL , DE 共々 
そのテキスト VRAM に対応したアトリビ 
ュート VRAM のアドレスにしなければな 
らないですよね。 

Yo : ああ，それじゃ ， 「SET 3，なんと力」 
っていうのはその計算をしているのね。 

M :でも，これが， DE = DE +800 H や HL = 
HL +800 h だってのはよくわからないなあ。 
メ： Oh ! JAPANESE アタマニブーイ。 

「バイナリーレベル」デカンガエレバイイア 
リマス。 

善：そうだね。まず，080 0 H を足すってこと 
はさあ， 2バイトの演算になっちゃいそう 
だけど下位バイトのほうは変化しないでし 
ょ，00だから。となると，上位バイトから 
8を足す計算をすればいいってことになる。 
M&Yo :ふんふん。 

善：で，テキスト VRAM (の上位バイト） 

は D 0 H から D 7 H まで，アトリビュートは D 8 h 
から DF h まで，これって2進表記すると 
110100 00 B 〜110101 11 B (テキスト） 
110110 00 B 〜110111 11 B (アトリビュート） 
これらの第3ビットに注目してみて。 

M : 第3ビットってのは，右から4番目の 
やつだよね。いちばん右がビット0で，0, 
1, 2，3ってね。これが？ 

Yo :ああ，第3ビットがテキストでは0だ 
けど，アトリビュートでは1だわ。 

メ：イマゴーロキゾイタアリマスカア〇 
善：これらのビットをいじってやれば演算 
命令を使ってやるより速いし，プログラム 
が'短くなる。 

老：そうじゃな，確かに考えてみれば上位 
4ビットの D H の部分は変化しないし，下位 
は，テキストでは0から7までしか変化し 


lib Oh ! X 1989.11. 



























ない0つまりテキストアドレスでは第3ビ 
ットは使っておらんということに着眼した 
わけじやな。天晴れ！ 天晴れ！ 

光：ははははははっ。さっきから聞いてい 
れば長老まで。私ならこうします。 

LD HL .0 D 001 H 
LD DE.ODOOOH 
LD BC .79 
EXX 

LD HL .0 D 801 H 
LD DE ,0 D 800 H 
LOOP : 

LDI 

EXX 

LDI 

LD A，B 
OR C 
EXX 

JR NZ.LOOP 

このぐらい常識常識！当たり前当たり前 
元！ 

老：なるほど，裏レジスタを用いて±800„ 
の演算を省き高速化を図ったのじゃな。少 
しわかりにくいプログラムになっておるが， 
さすが光君じやな。 

メ：ジャパニーズセコイコトトクイネ。 

XI ノバアイ八ドウナルアリマスカ 

メ： XI ノ VRAM ハ I/O ネ。ジャパニーズノ 
セコイワザミテミ ター イデース。 

M :(こ，こいつは…… ) 

Yo : I / O っていうと， OUT と力 4 N でやるこ 
とになるのよね。 

光：先月僕が使った OUTI や INI なんてい 
う命令のリピート版である， OTIR や， 
INIR なんて命令があるけど，あれらは使い 
ものにならない。 XI で使う場合にはね。 
Yo ： ど 一して ど 一して？ 

メ： XI デハ I / O ハ 16 Bit ADDRESS 指定ネ。 
トナルト， B ヲ LOOP COUNTER トシテ 
使ッテイルコレラノ命令ハ， XI デ役二立ツ 
コトハホトンドナイネ。 

Yo : どうしてどうして？ 

メ：タトエバ， 

LD BC ， 300 0 H 
LD HL .0 E 000 H 
OTIR 

ヲ考エテゴランネー。 

善：え 一！：ぃ。最初に B = B — 1で BC = 
200 0 H になっちやう。 （ HL ) のメインメモリ 
のデータ（この場合では E 000 H の内容）が1/ 
0の2000 H に出力される。2回目は B = B — 


1で BC =1000 h ， 3回目は BC =0000 h ? 
VRAM なんか，通り越して，とんでもない 
アドレスに なっち やうな。 

老：そうじゃな，そうなると，素直に組む 
しかなくなるな。 

LD BC .3001 H 
LD D ，79 
LOOP : 

IN A ，( C ) 

DEC BC •，テキストスクロール 

OUT ( C)，A 

INC BC 

RES 4 ，B 

IN A ，( C ) 

DEC BC ; アトリビュートスクロール 

OUT ( C)，A 

SET 4 ，B 

INC BC 

INC BC 

DEC D 

JR NZ.LOOP 

光：はははははっ。私なら裏レジスタを使 
って……〇 

善：もういいっつ一の。 

老：そうじゃな。上のやつの高速化は各自 
自由研究ということにして，さて， RES や 
SET が使われているがこれはもうみんな 
わかるな。 

一同：は一い。 BC の内容を， 

3000 H "* —^200 Oh 

にしてま一す。 

老：よろしい。 BC に100 0 H を足したり引い 
たりしなくてはならないわけじゃが，下位 
バイトは 00 H で無変化。となると上位バイト 
において， ±10 H を行うことになるが，第4 
ビットしか変化しないことに着眼する。 

善：もういいですよ，そこまで言わなくて 
も。ようするにさっきと同じことでしよ。 
光：まあ， XI で ゲームプログラム なんかを 
{专る場合は PCG を使うことになるから，最 
初に全画面中 PCG ON のアトリビュート 
(具体的には第5ビット=1 ) とカラー7を 
書いたあとはいじらないことが多いから， 
善：アトリビュートの スクロールは しなく 
てもいいと？ 

光：時と場合によるけどね。 

f ソシテ仮想画面 

老：これで スクロールに ついては，ほぼい 
いじゃろう？ 

善：ぇぇ，まあ。 

メ：仮想画面ヲ使ウト8方向 スタロールな 



んかも簡単にデキルアルヨ〇 
善： こいつ， どこで日本語覚えたんだ？ 

M :仮想画面？？ 

蕃： ああ，死んだ人を焼いて葬ることね。 
Yo :それは火……。 

M :相手にしちやダメダメ。 

老：仮想画面とは，メインメモリ上など 
VRAM とは別に画面に見立てたものをい 

5〇 

M :これがスクロールとなんの関係が？ 

老：うむ。あくまで一例じゃが，表示画面 
よりも大きい仮想画面を考える。たとえば 
160 X 100 = 3 E 80 H を考える。マシン語プロ 
グラムとして，メモリ— VRAM の転送プロ 
グラムを用意して，表示開始位置をずらす 
だけで，あらゆる方向に スクロール する こ 
とができる（図3)。 

メ ••アトハ多重スクロールミタイナコトモ 

可能ネ。 

善：それってどうやるの？ 

メ：仮想画面 ヲ 3枚用意ス ルネ。 2枚ノ仮 
想画面 ヲスクロール サセタアト， 残ッタ 1 
枚ニ ソレゾ レ転送 スルネ〇ソコ カラサラニ 
VRAM へ転送ス レバヨロシ （図4 )〇 
老：おお，もうこんな時間じゃぞ。 

M :閉店時間をとっくに過ぎてましたね。 
光：それじゃ今日はこのへんで。 

老：西川君今度くるときまでに何かを作っ 
てくるようにな。君のためにみんなこんな 
遅くまで付き合ってくれたのじゃからな。 
善：ふえ一い。 

氺 

数日して……。 

ワンダラーズフ□ム XI 

善： なんとか形になったぞお。これで，い 
ままでのツヶを払えるなあ。ああ，いま， 
日本の世の中は何時なのかしらん。おっと， 
読者の諸君，いいか，残された行数がない 
からプログラムの説明を一気にするぞ。あ 
あ， 偉くなった気分だ。特に スクロールル 
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図 3 仮想画面スクロールの例 

仮想画面 





j 


] 表示エリアをずらすだけでよい 

この例だと右下にスクロールして見える 


図4多重スクロールの例 

015 想画面〇をスクロール 


(IMS 想画面 丨をスクロール 



ーチンの説明しかここでは書かないからね。 
あとは ソース リストのコメントを読んでほ 
しい。かなり細かくコメントを書いておい 
たし，大したことはしていないからわかる 
と思ぅよ。 

スクロ ー ルルー チンは リスト 5のかなり 
後半に位置している SCROLL というラべ 
ルのところ。まず，原理はメアリーが言っ 
ていた仮想画面を用いた方法を使っている。 
仮想画面を4枚使うことによって，3重ス 
クロールを 実現している 。 CALL ROLL と 

■J スト 1 PCG 


CALL ROLL 2 で仮想画面を スクロール さ 
せ ， CALL MIX , CALL MIX 2 で仮想画 
面を合成している。仮想画面0,1,2を合成し 
てできた仮想画面3をテキスト VRAM に 
転送して， スクロール 処理終了。アトリビ 
ユートはプログラムの初めに設定したあと 
は変化しないので，特に スクロールルー チ 
ンではいじっていません。仮想画面— 
VRAM では先月，光がやっていた 「INC B , 
OUTIj で車云送しています。コメントにもあ 
るように，それぞれの仮想画面の左端と右 


端はつながるような処理をしています。 

このままでもとりあえず見られる速度に 
なっているけれど，もし，もっと高速化し 
たかったり，もっと複雑なゲームにしたい 
ならば，仮想画面の スクロール， 転送に 
DMA を使うのが良いと思いますよ。何か 
わからないことがあったら， Oh ! X 編集部 
「マシン語カクテル質問コーナー」係にでも 
葉書をください。光や長老なんかが誌面の 
許す限り，答えると思うから。 

最後にプログラムの実行方法 。 BASIC は 
CZ -8 FB 01 または CZ -8 CB 01 を起動してく 
ださい。 PCG データを入力，適当なファイ 
ルネームでセーブしたあと RUN 。 その後 
MAP という BASIC プログラムを入力して， 
同じ〈適当なファイルネームでセーブして 
ください。この MAP というプログラムは仮 
想画面データを作ります。できた仮想画面 
を（プログラム最後の SAVEM で）セーブし 
にいきますので，あらかじめカレントドラ 
イブにテープなりディ スク なりをセットし 
ておいてください。次に， “ MMO . BIN ” と 
“ OBJ ” いうマシン語ダンプリストを入力 
してください。 MMO.BIN のほうは単なる 
キャラクタのデータなのでどうしても面倒 
という方は入力されなくても結構です（一 
部表示が変になります）。 

入力方法は， 

CLEAR & HD 000 
MON [ RETURN ] 

“ MMO . BIN ” を入力するときは， 

* MF 400 [ RETURN ] 

で入力を始めてください。 

“ OBJ ” の場合は以下のようにします。 
* MD 000 [ RETURN ] 

入力後チェックサムプログラムなどで間 
違いのないことを確認したら， 

SAVEM “フアイルネーム”，スタート 

アドレス，エンドアドレス 


10 DEFCHR$( 32 )=STRING$ (24,0) 

30000 DEFCHRI(64)=HEXCHR«("001C3F 6320010000000000000 C0 000000 1lC7FE3Ee7F1900 M ) 
30010 DBFCHRS(65)=HEXCHR$( ,, C020018181C 00000000 0 02000400002 DF1662D99D9ECFB00") 
30020 DBFCHR$(66)=HBXCHR)("1FDFEDBP8D2B 00004 COieeee 000180359 FDPB5B98D237P00") 
30030 DEFCHR$(67)=HBXCHR$( M 8CA274F 97981000000804020408000548 FA674F97BB7DF00 M ) 
30040 DKFCHR$(68)=HEXCHR$(''SOSSFCC 606980000 0 0000000300000008038 FBC707FE0C00") 
30050 DEFCHR$(69)=HEXCHR$("000000000000000000441124161163000000000000000000") 
30060 DEFCHR$(70)=HEXCHR$( "00000000000 000000220084200364 0540000000000000000") 
30070 DKFCHR$(71)=HEXCHR$r000000000000000000009144AA7BFFFF 0000000000000000") 
30080 DEFCHR$(72)=HEXCHR$( "000000000 0000000000 eil44AADEFPFF 000000 0000000000" ) 
30090 DEFCHR$(73)=HEXCHR$( M 101028286C6CF6F 6000008080 C0C1 616101028286 C6CF6F6") 
30100 DEFCHR$(79)=HEXCHR$("00000000000000000eAA00AA00CC 0033000000000000000 0") 
30110 DEFCHR$(81)=HEXCHR$r212121212121212100880088008800886565656565656565") 
30120 DEFCHR$(82)=HEXC 冊 $("0C0C0C0C0C0C0C0C0041004 1004 100411C1C1C1C1C1C1C1C , ') 
30130 DEFCHR$(83)=HEXCHR$("222222222222222200080 0080008 e008A6A6A6A6A6A6A6A6 M ) 
30140 DEFCHR$(85)=HBXCHR$( "000 000000 000000036 EBPPFFPFDD0e 6000000000000 00000" ) 
30150 DEFCHR$(86)=HEXCHR$ ("000 000000 000000033 F7FFFFFFBB 63000000000000000000" ) 
30160 DEFCHR$(87)=HEXCHR$("000 000000000 000000440 0110055AAB 6000000000 0000000" ) 
30170 DEFCHR$(88)=HEXCHR$("00000 000000000000044 eei2ee55AADA00ee0000e 000000 0") 
30180 DKFCHR$(89)=HEXCHR$("F6F6F6F6F6F6F6F 61616161616161616 F6F6F6F6F6F6F6F6") 
30190 DEFCHR$(94)=HEXCHR$rFF 55008080 D5FF5500AA 0011000 A00AAFF 55008 C9BD5FF55 , ') 
30200 DEFCHR$(95)=HEXCHR$( M PP 5500220253 FF5500AA 008800 A800AAFF 550032 DA53FP55") 
30210 DEFCHR)(96)=HEXCHR$r0003040800303030000000010002000 20003060 CO 039393 9") 
30220 DEFCHR$(97)=HEXCHR$( "0001020400888888002000010002000200956 AB400C8C8C8") 
30230 DEFCHR$(98)=HEXCHR$("000E1F1F001F1F1F 0040000000000000003 K7P7F00DFDFDF M ) 
30240 DEFCHR$(99)=HEXCHR$( n 0O11 0804008383830 0 840021001000 10 00532914008 B8B8B") 
30250 DEFCHR$( 100) =HBXCHR$ ("00804020001818180000000 000 4000400080 006000383838") 
30260 0EFCHR$( 101 )=HBXCHR$("000000000000000006021046003401200000000000000000") 
30270 DEFCHR$(102)=HEXCHR$( "00000000000000 00660000200460080200000000000000 00") 
30280 DEFCHR$(111)=HEXCHR$("000000000000000000DB00F700AA00FF 0000000000000000 ") 
30290 DEPCHR$(128)=HEXCHR$("040404000201000001000100000000000000000006030100") 
30300 DEFCHR$(129)=HEXCHR>("44444400221188000200 02000000201 ACDCDCD 0066339900 ") 
30310 DEFCHR$(130)=HEXCHR$("0C0COC 0006038100 000000 0080002 OA03C3C 30004 E 27930 0 M ) 
3®320 DEFCHR$(131)=HEXCHR$r070707000202810080008000400020A87F7F7F003F3F9F00") 
30330 DEFCHR$(132)=HEXCHR*("4A4A4A 000404 A 80000000000010002 AABEEBEE00DCDCB900") 
30340 DEFCHR$(133)=HEXCHR$(*'030303000C0C1 80080008000000001284 F4F4F009C9C3800") 
30350 DEFCHR$(134)=HEXCHR$( "00000 0000102040022002200440011901111110023868 C00") 
30360 DEFCHR)(135)=HEXCHR$("888888001020400020002000400000009898980030600000") 
30370 DBFCHR$(145)=HEXCHR$( M 040404040404040400910091009100914C4C4C4C4C4C4C4C M ) 
30380 DEFCHR$(146)=HEXCHR$ ("40404040404040400008000800080008 E5E5E5B5B5E5E5E5") 
30390 DEFCHR$(147)=HEXCHR$("C1C1C1C1C1C1C1C1 0010001000100010 CBCBCBCBCBCBCBCB'*) 
30400 DEPCHRS(148)=HEXCHR$("5 0605060506 0 50600 0 02000200020002 D1E1D1E1D1E1D1E1") 
30410 DEFCHR$(149)=HEXCHR$( M 313131313 131313100040004000400047373737373737373") 
30420 DEFCHR)(150)=HEXCHR$("080 80808080808080 0220022002200229999999999999999") 
30430 DEFCHR$(160)=HEXCHR$( "00000 10 20004040400 CC00Fe00AlO0E100010306O00C0C0C") 
30440 DEFCHR 拿 （ 161 い HEXCHR$<"00881122004444441A 2000800 ⑽ 200020099336600 CDCDCD") 
30450 OEFCHR$(162)=HEXCHR$("008103060O0C0C0CA 02000800 001 00010093274 E003C3C3C") 
30460 DEFCHR$(163)=HBXCHR$("00800 04000828282 A820ee800ee000eoe0952D6900DBDBDB") 
30470 DEFCHR$(164)=HEXCHR$("00E8F4F4007A7A7AAA 0200010000000000 F9FCFC00FEFEFE} 
30480 D£FCHR$n65)=HEXCHR$( M 00180C0C 000303032801000000800 e 8000389 C9C004F4F4F") 
30490 DEFCHR$(166)=HBXCHR$( "000402000000000090 11004400220022008C 862200111111"} 
30500 DEPCHRS(167)=HEXCHR$( "004020 100088888800IB 004600220023 0000603000989898") 
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28 03 32 
C9 21 C9 
08 7E B7 
10 F7 C9 
36 BC 23 
3E 20 11 
014F 00 


D200 

D208 

D210 

D218 

D220 

D228 

D230 

D238 

D240 

D248 

D250 

D258 

D260 

D268 

D270 

D278 


D100 

D108 

D110 

D118 

D120 

D128 

D130 

D138 

D140 

D148 

D150 

D158 

D160 

D168 

D170 

D178 


SUM ： 5E 4181 0A CA EA C0 6F 


SUM ： 94 0E A7 AD 27 75 CB BA 


SUM ： A0 83 C0 B8 A6 61 A414 


39 

10 

65 

BF 

5E 

55 

84 


4C 

BC 

C6 

43 

50 

65 

2B 

AE 

D0 

6C 

4A 

7F 

5B 

55 

C0 

03 


D000 CD 
D008 45 
D010 D1 
D018 D1 
D020 CD 
D028 CA 
D030 El 
D038 3D 
D040 32 
D048 38 
D050 D1 
D058 ED 
D06O £2 
D068 20 
D070 0B 
D078 03 


SUM ： 68 D8 7C 8F 4A 217193 C904 
D280 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


D1B813 
D1C0 13 
D1C8 C9 
D1D0 00 
D1D8 00 
D1E0 00 
D1E8 F4 
D1F0 11 
D1F8 78 


23 014F 
23 014F 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
20 F5 40 
03 04 21 
C6 08 47 


00 ED B0 
00 ED B0 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
F6 20 F5 
00 18 ED 
25 C2 F6 


12 

35 

12 

35 

00 

C9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

54 

69 

A7 

D1 

3B 


D0E8 D1 
D0F0 56 
D0F8 6D 


06 08 21 
7A B3 28 
7A DE D4 


C9 D15E 
10 IB 7B 
30 0311 


23 

IB 

D6 

27 

00 

DD 



U スト S MAP 


で セーブしてください。 

最後に “ RUN ” という BASIC プログラム 
を入力して終わりです。このプログラムを 
RUN してください。今まで入力したフアイ 
ルを読み込むとゲームが始まります。 

ゲームとはいっても大したものではなく 
ただ，ジャンプで敵をよけるだけです（悲 
しい一っ）。テンキーで左右移動，スペース 
でジャンプ。でも画面は一応多重スタロー 
ルのしかもオーバー処理付き（キャラクタ 
一が遠近によって見え隠れする）ですし（し 
つこいって？），しかも v § x ? ◎の 
ですので，わかる人は笑ってください。あ？ 
タイトルでわかるって？ 失礼しました0 
みなさんも何かゲームができたら送って 
ください。 

—つづく 一 

注丨）実在するから怖い。 

注 2) 強いて言うなら，ココアソーダ。西川君は 
350 m / の一気飲みで寿命を縮めたといわれる。 

注 3 ) 1989年9月号の「マシン語カクテル」参照。 
注4 ) VRAM に切り替わる以外にも E 000 H 以降が 
キーやタイマ用のポートに切り替わる（メモリマ 

ップド I / O )。 

注5 ) 第5ビットは80/40桁モードの設定，〇〜4 
ビットはキーボード関係となっている。 

注6 ) MZ -1 200/700/1500などは画面がいわゆる 
WIDTH 40固定である。 


10 ^ABCDEFGHIJKLMNO 
20 ， PQRSTUVWXYZ 【 ¥ ； T_ 

30 *'abcdefghijklmno 

40 ’ — I !!■■■/ 

50 »-l-HH l-H J …リ八 

60 * • r j , •ヲアイウ i オヤユ■ツ 

70 CLEAR&HD000 

80 MEM$(&HD000,16)=HEXCHR$("21 00 E0 01 00 30 11 00 05 ED A2 04 03 IB 7A B3") 

90 MEM$(&HD010,3)=HEXCHR) ("20 F7 C9") 

100 CGEN1 ： CLS ： CGEN1 

110 LOCATE0,4 : PRINTSTRINGf(40,"QH") 

120 LOCATE0,5 : PRINTSTRING$(40,"WX") 

130 LOCATE 0, 8-.PRINT STRING) ( 40 , "EF") 

140 LOCATE 0, 9 ： PRINT STRING! ( 40 , "UV ;, ) 

150 LOCATE 0,10：PRINT STRING!(40,"ef M ) 

160 POKE &HD002,&HE0：CALL &HD000 
170 CLS 

180 LOCATE 0,2 ： PRINTSTRING$(40, 

190 LOCATE 0,3：PRINT "«ABCD «ABCD «ABCD «ABCD «ABCD «ABCD 

9ABCD «ABCD 
200 FOR 1=1 TO 9 

210 LOCATE 0,3 + 1 ： PRINT .. QRS QRS QRS QRS QRS QRS 

QRS QRS" 

220 NEXT 

230 LOCATE 0,13：PRINT • ぃ abed 'abed 'abed 'abed 'abed 'abed 

'abed 'abed 

240 LOCATE 0,14: PR I NT .， 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 
00000000000000000000000 " 

250 POKE &HD002,&HE5：CALL &HD000 
260 CLS 

270 LOCATE 0,0 ： CGEN1 

280 PRINT" — 111 Hi 

290 F0RI=1T014 

300 LOCATE0,I ： PRINT , ' l-*-H H- l-HH H- l-HH H- 

l-*-H H- 
310 NEXT 

320 LOCATE 0,15：PRINT STRING$(4,CHR$(&HA0)+". r j ，•ヲ Toooooooooooo"> 

330 POKE 4HD 002,8 cHEA：CALL &HD000 
340 SAVEM "BG",&HE000,&HEEFF 
350 CGEN 


U スト 3 RUN 


10 WIDTH 80 ： INIT：PALET 4,0 ： CLS4 : CSIZE2 : PRW254 : CLEAR&HD000 
20 LOADM "BG 1 ' ,&HE000 
30 LOADM "MMO.BIN",&HF400 
40 LOADM "OBJ" 

50 TIME=0 

60 COLOR 3 : LOCATE0,21 : PRINT#0,ff" 

70 CALL &HD000 

80 FOR 1=2 TO1 STEP -1 

90 LOCATE I»2,21:PRINT” " 

100 CALL &HD01C 

110 NEXT 

111 LOCATE0,21 : PRINT#0,"" 

120 COLOR 4 : LOCATE 24,21 ： PRINT#0 , "YOUR SCORE ： '* ； TIME* 10 
130 COLOR 5 : LOCATE 24,23 ： PRINTI0,"TRY AGAIN ?[Y/N]" 

140 A$=INKEY$ 

150 IF A$ = ,, N" THEN END 

160 IF A$= M Y" THEN CLS4 ： GOTO50 ELSE 140 


リスト 4 ダンブリスト 


SUM ： A1 D9 B17A F2 F3 6A IF BFC9 

D080 7D D6 4C 7C DE 45 30 01 : 6F 
D088 23 AF 32 El D13E 09 32 : 2F 
D090 E4 D15D 54 0150 00 09 : C0 
D098 7D D6 4E 7C DE 45 38 07 : 7F 
D0A0 6B 62 3E 02 32 El D122 : 13 
D0A8 E2 D1 Cl7C B8 20 02 7D : 47 
D0B0 B9 C4 F0 D13A El D1 FE : 28 
D0B8 02 28 05 2140 F61817 : B5 
D0C0 2A E5 D14E 23 46 23 7D : 37 
D0C8 D6 EF 7C DE D138 03 21 : 4C 
D0D0 E7 D122 E5 D169 60 ED : 46 
D0D8 4B E2 D1 CD 16 D2 3A EF : DC 
D0E0 D1 B7 CA 20 D0 C9 CD AA : 82 


7 9 3 2 F B 2 
B D 2 3 A 61 

116 9 4 3 0 
D 1 0 4 D D B 

F 18 E 6 D D 
E D 2 3 3 c E 


8 16 3 4 9 3 

7 c 0 1 D c 2 

D 113 c 2 2 

E E D 2 B 16 

0 8 0 8 0 8 0 

8 8 9 9 A A B 
1111111 
D D D D D D D 


6D6319DD1 2328300 
14D06D540CAD7C00 

198 1A 34499 D 53200 
D071F0546DB52D00 

309190290 D 429400 
F0CCDFD 0610 C5600 

2C198B204D85D200 
C4DD7C 200411 EC00 

5135 D22C 64678500 
10FDEDC 414141100 

3027939199980700 
06C5D5D0D0C 00400 

09D99D 592 a 261820 
F615DC1660DC10D0 

B 4404230 BC 2896 C0 
C0410D 066427 CC20 


6807D11D1 915 DE1D 
E06B3DDED4D73F04 

0EFA1 531363 D8D57 
1361D76D636C07E4 

31558 D 3532391350 
2DE44CC7C4C4EDC8 

3938A9FD3D 263796 
2C22C4AC0E 0319 cc 

3164 D609E9E22D1C 
724B 33243534 1CD7 

B1 30116606 1D11B9 
2D20DD3323DE0D80 

29E 088226259 E0C1 
7D 75534434753 1D7 

0181 AADD2DD 61243 
0100 CCEE4EC3DC13 


4 F0E3FB80AEFB35E0 
7 67F4455B 8978 DEF0 


2D7A68AD6A6B4360 
B 60450 A8D4B9833B 


6171BA11507A2089 
2EED13D00FB 20230 

121 FE04EED05E450 
232EF3E3FC05F342 

221230 A 211081 EE6 
D0D3D230DD51DFD3 

3E4F60A 8421113 CE 
A3EA4222EE0DED7F 

D121DE81AB12A51D 
CD3DCF2D34DE 3900 

22952374 1D225A68 
DE0EDDBEDEE2E3D1 

A2E 283121 AA21FDB 
8232BCD3E624D172 
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D380 01 011A ED 
D388 FA C9 01 01 
D390 20 20 FA C9 
D398 5B AB D3 ED 
D3A0 B0 D3 22 AB 
D3A8 AD D3 C9 23 
D3B0 21 00 00 3E 
D3B8 CB 12 D2 BE 
D3C0 B5 D3 C9 CD 
D3C8 28 F9 C3 23 


D300 C2 
D308 FE 
D310 78 
D318 08 
D320 ED 
D328 D3 
D330 IB 
D338 00 
D340 08 
D348 E5 
D350 21 
D358 CD 
D360 23 
D368 95 
D370 D3 
D378 8A 


善印ソフ 
WONDERERS 


卜第 2 
FROM > 


80*YLEN 

80*4+30OOH 

OF4 麵 

CHR1+120H 

CHR2+120H 

80«16+38+4000i 


; ■ 面痛の料ラ”-轜 
;_ B サイズ 
; 表示するテ《卜 _ 面の T1 
；CHARACTKR DATA ADR 



； 2=RUNNING lsJUMP 0=DOW 
；JUMP の MAX 


; 死んだかな ？ =0 
；SCROLL 


"" ；SPACE KEY ? 

NZ,N0N_SPC 

A,(Jl*P) 

A 

2,NON_SPC :落ちかけてるなら 

A, (MAX) ; スへ •-»-!? してもむだ . 


Z.MAOA 

A.1 

(JUMP),A 

A,(MAX) 

STAY 


； JLMP=0 , つまり DOWN 
;JUMP=1, て）塞り JUMP 


SUM ： 0B 63 E8 8F IE 40 4E 6C 


SUM ： 28 75 0B E4 97 7B C0 B6 


00 A3 F6 5D FD C9 EA EB 5DA3 


F680 

F688 

F690 

F698 

F6A0 

F6A8 

F6B0 

F6B8 

F6C0 

F6C8 

F6D0 

F6D8 

F6B0 

F6E8 

F6F0 

F6F8 


F7 0F 
00 00 
00 00 
00 C0 
00 00 
00 00 
07 00 
FF 0F 
FF 0F 
00 F0 
D6 90 
FF B0 
7F 7F 
00 00 
00 00 
80 00 


B8 00 
C0 80 
C0 80 
20 40 
00 00 
00 00 
00 00 
0F 3F 
07 3E 
37 7E 
FC FE 
181A 
1A IB 
00 00 
00 00 
00 00 


IF FF 
00 00 
00 00 
80 80 
00 00 
00 00 
00 00 
7F IF 
78IB 
F8 FE 
FE FE 
0A 04 
0B 05 
00 80 
00 C0 
C0 E0 


FF FF 
80 80 
80 80 
C0 C0 
00 00 
00 00 
00 00 
IE 02 
ID 0F 
3D 33 
BC C0 
C0 FF 
C3 C0 
80 00 
CO 00 
E0 C0 


DA 

40 

40 

A0 

00 

00 

07 

1A 

15 

0B 

D8 

AE 

C6 

00 

80 

C0 


SUM ： D0 9C D3 6E 61 El96 42 910F 


F700 

F708 

F710 

F718 

F720 

F728 

F730 

F738 

F740 

F748 

F750 

F758 


00 00 
00 00 
00 01 
00 00 
3F FF 
C0 00 
00 00 
FF FF 
00 00 
00 00 
C0 E0 
20 10 


00 00 
00 01 
03 03 
00 02 
00 F7 
FF FF 
00 81 
00 81 
FF C3 
A0 40 
F0 E0 
F8 F0 


00 00 
01 01 
03 03 
02 00 
F7 C0 
FF FF 
00 00 
00 03 
83 07 
00 00 
00 C0 
E0 F0 


00 00 
01 00 
03 03 
00 00 
80 00 
C0 80 
00 00 
07 03 
0F 07 
00 00 
F0 FC 
FC FE 


00 

04 

13 

04 

6C 

FC 

81 

8C 

62 

E0 

1C 

E2 


SUM ： DE EF 89 D15F 7D 46 87 9CBC 


C,PNT CK 
BC,(MYCHR) 

CLR 

HL.(MYCHR) 

BC.80 

A 

HL..BC 

(MYCHR).HL 

PNT_CX 


HL.(MVCHR) 

HL 

A,(JUMP) 

NZ.OCHIRU? 

A,(KA9CII) 

NZ.K6? 

P06I-38+1 
JOGEN/256 
-JGN_H*256+JOQEN 
A,L _ 

A,H 
JON H 
C,K6? 


HL>=POSI-38+l 


.. 6 " 

NZ.OCHIRU? 
P08I+38 
KACEN/256 
-KOJ H«256+l 
A.L _ 

KGN_L 


KOJ_H 

NC.CKHIHU? 

HL. 


(JUMP),A 

A.JMAX 

(MAX),A 

E,L 

D,H 

BC.80 


SUM ： 

F600 

F608 

F610 

F618 

F620 

F628 

F630 

F638 

F640 

F648 

F650 

F658 

F660 

F668 

F670 

F678 


C7 

2A 

F0 

5F 

A1 

D3 

86 

48 

50 

D7 


DA 

9A 

DC 

62 

El 

14 

97 

D8 

69 

ID 

92 

9C 

04 

FI 

Cl 

7D 


► 「奥出雲の銘水シリーズ」 には「しじみ 汁」というのもあります。一度お試しください。 
120 Ohi X 198911. え!？ 味のほうは 1 ■二-!'.世紀梨ドリンク」を飲める人だったら大丈夫。 

小林孝治（25> 島根県 


F5D8 00 00 00 00 00 00 00 80 : 80 
F5E0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F5E8 00 03 00 00 00 00 00 00 : 03 
F5F0 03 04 07 00 00 00 00 00 : 0E 
F5F8 00 00 02 02 00 00 00 00 : 04 


F440 

F448 

F450 

F458 

F460 

F468 

F470 

F478 


SUM: 

F480 

F488 

F490 

F498 

F4A0 

F4A8 

F4B0 

F4B8 

F4C0 

F4C8 

F4D0 

F4D8 

F4E0 

F4E8 

F4F0 

F4F8 


SUM ： 

F500 

F508 

F510 

F518 

F520 

F528 

F530 

F538 

F540 

F548 

F550 

F558 

F560 

F568 

F570 

F578 


SUM ： 

F580 

F588 

F590 

F598 

F5A0 

F5A8 

F5B0 

F5B8 

F5C0 

F5C8 

F5D0 


SUM ： 9C 19 315E 8A 73 73 F5 4806 


F4O0 

00 

00 

00 

07 

FF 

7F 

3F 

IF 

E3 

F408 

00 

0 0 

00 

f)7 

FF 

7F 

3F 

IF 

E3 

F410 

00 

00 

07 

F8 

00 

80 

40 

20 

DF 

F418 

00 

06 

21 

FE 

F9 

FF 

FE 

FE 

19 

F420 

0 0 

07 

3E 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

40 

F428 

07 

39 

DE 

01 

06 

00 

01 

01 

27 

F430 

00 

10 

F0 

CF 

FF 

£4 

A4 

A5 

FB 

F438 

00 

F0 

3E 

7F 

FF 

F6 

E6 

E7 

6F 


リスト 5 ソース リスト 


D288 

00 

00 

01 

00 

30 

11 

40 

06 

88 

D290 

3E 

20 

ED 

79 

CB 

A0 

3E 

27 

94 

D298 

ED 

79 

CB 

E0 

03 

IB 

7A 

B3 

5C 

D2A0 

20 

EE 

C9 

06 

F0 

21 

CD 

D3 

8E 

D2A8 

36 

20 

23 

10 

FB 

21 

C9 

D1 

3F 

D2B0 

06 

18 

36 

00 

23 

10 

FB 

C9 

4B 

D2B8 

11 

00 

E5 

CD 

16 

D3 

11 

00 

BD 

D2C0 

EA 

CD 

2A 

D3 

11 

00 

EF 

21 

D5 

D2C8 

00 

E0 

01 

00 

05 

ED 

B0 

11 

94 

D2D0 

00 

EF 

21 

00 

E5 

CD 

04 

D3 

99 

D2D8 

CD 

E6 

D0 

11 

C0 

F2 

21 

CD 

34 

D2E0 

D3 

01 

F0 

00 

CD 

07 

03 

11 

7C 

D2E8 

00 

EF 

21 

00 

EA 

CD 

04 

D3 

9E 

D2F0 

01 

40 

31 

21 

00 

EF 

11 

00 

93 

D2F8 

05 

04 

ED 

A3 

03 

IB 

7A 

B3 

E4 


EB0085E35B32A0D9 
7010 1F41DFD738CC 

53BF2A1253E3BD90 
0134 C101CD6DFCC5 

039 1D 33396 D 7391 D 
02C 0312 1C9C72C5E 

12338831326 D21D9 
01D 2002 FD3EC7CE1 

91723022 C 3633190 
C0O 611612 D1FDD10 

282B2EB 025337101 
D2C6136BC9DD7E00 

901AO9ADDA40D313 
F2B1BC1E 3398 CD0D 


06DD2332B 

2EEC302C1 

0803F3BDE 

470D58C3F 

6D0ED 0 9930 
EE0AE020D0 

8A0B 310360 
7104DE1D4D 


..IORQSS 8 sBauBauBquss i issaLDs S3 CALL ICPJP CP JBS 28 SLDS CP 

一議 iii i H _ 


D2D245S S D1SD1D1D2 03 D3Dl sw 


D1D1 


8AA6SB2 02 S 的 S 町 B5BFBO49sc62e3eBl2As 3e2s SS 的 
CDCD 廷 3Bw3Eg 22 AF ^ CDCD FE CA FE s 3A B7 s 3 A 3 D 32 s 3B£E 


A 000997 c-B DCEAE0000F4CB32D 
A88C0025 I 6 8AE5B7E 900227605 


F 000113 F 
3000000 F 

0 0 0 0 0 0 IF 
0008000 F 

78840001 

Fo 000003 
1 0 0 8 0 0 0 0 

E 0 0 0 0 0 7 p 
E 000000 F 


0 C 
F C 


7 00c 030000370 CE07 
0 8AF0000C000OFF00 


11FFF 00001708 C0F 
CCFFF00F0000CF03 

77E 670080018 CE0C 
CCF8857F 00023 F00 

7700E 0080344 EF01 
02C0327FO000F000 


• 0 0 0 0 F 0 0 F 


F0CGF 0000000 F00C 
P0AFP 0000000780 F 


> A FF0 0 8 C 


V 0 0 1 E 0 F 


B D 00800 F7461D 5000 
D 74F7EE 63845 D7008 
8D. 

A 7000FF0FP3AEF000 
E 0008003 FF05FF000 

D F000FF0DF3AEF000 
1 1000334 FF04CF000 

A F000FF0DF38CE000 
7 3008778 FF04CF000 

0 F000FP0FF08CE000 
c 0 0 0-E 007FF0CE7000 

D 700033 C3FCEE1000 
c FAEF000FF0FF0000 

1 F 008112 DE2FF0000 
G 0AFF000FF09FG008 


006900047c 


5 0 0 0 7 2 E-rx 


F 11 FI 8300500 

1 000C7B0C500 
E 

0 . •::: 

D 0000F08CB00 

2 00003 C2F300 

3 000F7788C00 
F 000304 EBB00 

E 000FFF 80400 

4 000304 F0000 

D 000FEE 88000 
A 000708 F0000 

4 0O0FFF 88000 
7 000708 F1100 

6 0 0 0 F 7 7 0 0 8 0 0 
9 000304 F 3300 

9 00170800 C00 
0 00000 FCCF00 

A 11EFF18CE00 
4 000FF05FF0O 


JR 3 CALL 33^ 党： ^3&2&^ 認 3|3^,&&^3§3^，§333333 

spc- HI ..1EN:-!:;IRU? 

I JOGajg!=KGNKGNOCH 
23 456789012345 CO 78901234567890123 4 5«789 0 1l2>3l45) 6 7 89)el)2c2 
55 55& 55566666666667777777777888888&88899999999990000 

6DlDleeDiDlDlDdD D 0 
6 A 4B P0 E2 S 42B2 S B2 SS 1F 98 340D01 4603CD36094C45 01Bl e9 B4 50 
38 EDD1 8 2 A 01B7BD22 18 2 A E5 aA FE20 3A FB2e7DD6 7C DE38 2 B 18 FK 20 7DD67CDB3023AF 323 E 325 D 54 S 
48 4 A 4D4E51 545758 5 A 5D5F5F5F626366^8l)6D{s71717171727475 777979797A7c7c7E 808e808081R38486888889898 A 8D8F929394 
D0DeD0D0D0D0D0sD0DeD0DeDeMD0D0DeDe6lDO6D0r)0D0D0D0sDOD0DeDeD03D0D0ssDOneDOI)0DOD0n0DeDesDCD0IX)ooD0DOI)e 


E 4A 098000 BB1ACE25 

1 823BB 0660038905 B 

FF 080000778 FF06F 
370BF 000001 FF05F 

9 EF 00800033 CFF023 
E 1304F 000000 FF05F 

FF 000000116 FF023 
1304E 000000 FF05F 

7 0F 000000003 FF02B 

2 0100F 000000 FF0FF 

B 7F 008000003 CF3FF 
4 00ABF 000000 FF0FF 


4 F00F 000000033 C88 
6 F00F 008600000 loF 



























HL,BC 

POSH40 

JIMEN/2 

-JMN 一 H< 

A,L 

JMN L 

A，H 

JWJi 

C.J^OONT 

L,K 
H,D 
A, 2 

(JUMP し A 
(MYCHRhHl 


； 地面についたか 
；IF HL >= PO « I > 


>40 1HKN 


: r -" 


NZ.CLR 
A,(JUMP) 
Z,ANIM 


；IK HLOBC THEN 古いのを消す 


HL,(PNT) 

C,(HL) 

HL 

B,(HL) 

HL 

ADRStS 


AM L 
A,H 
AM 一 H 
C f PWTSET 

HL.ADRS 

(POT),HL 

L,C 

H,B 


；IF HL>=ADRS+8 THEN 


CAUu 

LD 

OR 

JP 

RET 


162 ECH1：BQU 

163 ECH2 ： BQU 

164 OCMES: BQU 

165 JOI: BQU 

166 KAI ： BQU 


i (RETURN TO BASIC) 


49H 

59H 

抑拿 2+ENEMYJBUF+79 
OCHB3/256 
-JOIt256*KXM5S 
80 窠 2+ENEMVJBUF 
8 ; « の数 


170 E 

171 

172 

173 


CALL SHIFT ; 饭想 fl 面を SCROLL 

ずインタを#理 
LD B,KKZ 

LD HL,TOGES 


177 MOVE UP ： 

178 LD 

179 INC 

180 LD 

181 LD 

182 OR 


E,(H3 

HL 


185 ED H ： EQU 

186 ED_L: BQU 

187 ~ LD 
SUB 
W 


190 

191 

192 

193 LD 

194 WRT 一 AD: 

195 ~ LD 

196 DEC 


EDGE/256 
-ED Ht256+I 
A,E 
ED L 
A,D 
SBC EDJi 

JH NCTWRT-AD 


197 

198 


ID 

INC 


；IF DE く EDGE THEN 

DE,0 ; スクロ - ル W しちやったならワ • ク 7t ” 卜 


(HL),D 

HL 

(HL),E 

HL 


DE,1K)VE 

HL.TOGES 


212 

213 

214 


218 

219 

220 


INC 

LD 

INC 

PUSH 

LD 

IJ ) 

LD 

OR 

JR 

LD 


225 

226 ;T3T4 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 T2T3: 

235 

236 

237 

238 

239 

240 


244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 WT1: 

251 


SBC 

LD 


SBC 

LD 


LD 

SBC 


252 

253 


LD 

SBC 

LD 

CALL 

LD 


AF t AF» 

A , ( HL > 
HL 

B, (HL) 
HL 

HL 

L,A 

H,B 

BC.80 


Z,TOT1 

Z . T 1 T 2 

Z,T2T3 

(HL),ECH1 
ATARI? 
HL,BC 
《 HL )/ •• 

A 

NEXTJT 

HL.BC 
(HD.fiCHl 
ATARI *> 
HL,BC 
《 HU ,"，• 

A,3 

NEXTJT 

HL t BC 

(HD.ECH2 

HL»BC 

(HL),ECH1 


(HD.ECH2 

HL,BC 

(HL).ECHl 

ATARI? 

A t l 


•，使われていなかった 


350 

351 

352 


368 

369 

370 am pin 

371 ~ 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 CHP 一 LP( 

385 一 

386 

387 

388 

389 

390 

391 AD CL ： 

392 ~ 

393 

394 

395 

396 

397 

398 


►ファンタジーゾーンのウインクロンの 目の部分でうまい倒し方があります。 ただ，アー 
ケード版のやり方なので68版ではわかりませんが。まず，目玉が出て止まったら，左斜め 
下に位置しひたすら擊ちまくります。そうすると何発に1発かは目玉に当たるので，ねば 
ればそのうち死んでくれます。まさに1ドットの狂い t ダメ！ 西本英樹 （17) 北海道 


JP 参 AF f 

r/, f EANM_l 


A,L 

20 

C.AKJ? 


;20/256 以下なら新しいトデが出るかもしんな 


BC 广 ENEMY I 

HL,BC 

A,H 

A. 80H 

B, A 
C 山 
A,(C) 

Z.NOT HIT 
(DEAD?),A 


; とげにあたっているか 


HL f T0GES 

DE*m)VE 

ti,£K2 

A,(HL) 

Z f KORENISt 

HL 

HL 

Dt 

AKI.LP 


;ア，ラシイトデシ:ン》? 
;空いたワ-クを サ-チ 


A.ECH1 

(COMES>,A 

(HL),KAI 


;ィニシ，げ-夕糾 


DE,E>®IY BUF 

L,B 

H,D 

HL 

BC,79 

(DB),A 

DE 

HL 

BC,79 


••け•仮想緬面をスクロ-ル 


DE 

HL 

BC,79 


CHR1,( 


DE.04O3H 

HL,24>256 

(Cl •し 
A,B 

A, 8 

B, A 

NZ.CLR 一 LPO 

6 ,B ~ 

BC 

K2,CLR WRT 
D,4 ~ 

L t C 

H,B 

BC.80-4 

HL.BC 

C, L 
B,H 


; や^を消す 
；H=24,UO 


；(CHH SIZE は 4 X 3 固定 > 

;祕ぅクタ-裹示ル-チン 


CHRJVDR 
O^RAM ADR 


A,B 

10H 

E,C 

D,A 

DE 


A,(C) 

M.SPACE 

WRT 

6 f H 

BC 

BC 

NZ,CHP_Lr 


••SIZE X=4/SIZE Y=3 


マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 121 


:3|^§% ^^ |.. 閱 §3§3| ぼ 5$^|^333 : LDORfNCrNCINCDJNZi l3LDLOINC3§srLDli)li>LDINCLD r INCINCsLDI 3 INCINCSISRETS S asssw 

i •顧 _ I I i i li : 脈 

5657585960616263646566676869707172737475767778798081628384858687 別 S990919293949596979899 的 ele2e3e4e50607 的 09101112131415161718192021222324252627282930313233343536373839404142 
222222222222 222222222222222222220 ^22222222222333333333333333333333333333333333333 33 33333 


ADD sg 313 sf ss 3 pop 3 cp s cpCALL s cp ms S 3 INCscms SUB 3 SBCJHS ss 3 

0 〖 il 一 iM I i 


456789012345678901234567830120 ^^-^^^^90123456789012345 
00^0001111111111222222222^33330^333334444444444655555 


13 1 1 1 n n 4>3 €^c 0fefele0 0 0 050 4 8 1 lleu)4^2 2 
D D D 7 Ddd[>D 0 ^ 0 ooio^^oi0 0 2 F 0 1 D D 0 D 0 D D D 

0 A 4 B 0 0 83 F*998 679 F F 4 0)0F^ep o F ^ 咕ぬ必 fe0 0 o ^ 0 0 405 3 必 9 8*6*03 4 CP 0 3 8 13 V 2 
1 9 18 3 8 70 R D 0( r4 B BI>2 d( 4 B 4 E 4S3 0<0io<a<0 0o(0(0 0 F 4 F 0o<6 0F1F1F 0 4 F 1 0 7 65 F 2 
2318 d* 2piDJac -9 5tql9cv07 Da) 82 7 Ml 116 EJ78 3 3 3 0*9E 2 6 3 6 F 2»E 1 B 2 3ln)2 3 313)2 3 31 ^ ^ 0 0 c 0 0^00^00050^ 1 1i)8«7 5 2-B3 5 で 6 9 0 19 D 4 D:2*98)69 7 6)9: 11»)9s)y9A3)3)3)9»35 
1 1E03Ca7FlD(c CR 007044 H23 b e c c 210 7B 222110 33323 A] 10 316820 HI 120 HI 12 o H 1 c & ^ 0 0 ^ 0 00{o<0ei0 0*0 F20<12 H7C42CQ01C 1660044 ICC 7D55^0C1DD-EDPaC0D-01DC 

111111111111 N11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111122222222222222222 0^2222222^X222^2^22222^0^2222^ 
DDDDDDDDDDDDVDDDDDDDDnDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDbDDhIyDDDDDDDDDD 


TR\M ii 

3:3:§3層3|も||%3333§33|6;|。：:-.3|33|漂3§:|5置 


咖溫 INC 園 ^ 


D1D1SD1F6SD1D1E2O2D1D0ms 抑 D1D1MDlsDlDlDlssDlss 
4E4507WE1E202F0 El 02054e17E5 EF DI03E7E54B16EF2OAA08C91070MMMB6O9C90S504558483849754220634249754220S634259424975026359424975S 

S s 醫 S 籠？：！ ises S Mis eis =S=S8 藍 s 8 ss SS1S2 SSH ：： ss 堅 5S S81S s 墨麗靈醫 =s_ 

蘭 =si_ 臨 Kiil; 部 i_l_iffiiffi_siiissgsgiiigsss 溫 


D,H 

B y L 

H，B 


《シタノ «i ウへ GRAM7I^ レスヲペン 30 


し ， E 

H,D 

D,4 

H V B 

L,C 

BC,80-4 

HL,BC 

B, H 

C, L 
E 

NZ.CHP 一 LPO 

； 5/- ^^trtr3>f- <\ I 


A,B 
A,8 
B，A 

NZ,LF 


DB f 24*256 ； 

(C),E 

HL 

A,B 

A, 8 

B, A 

NZ,SPC LP 
AD 一 CL 

o,0,0,e,0 ， 0 f 0,0 

BC 9 300eH 

DE,80t20 

A, 2 册 
(C),A 
4,B 

A, 00100 111B 

(C),A 

4，B 

BC 

DE 

A, D 

NZ.PCXS^LP 

B, 80«3 
HL,ENEMYJBUF 

HL 

EC 一 LP 
HL.TOGES 

B,EKZ*2+EKZ 

(HL),0 

HL 


•，■面を PCG ON で壎める • 

；SPACE 

;00U» 7 A POG ON 


;卜>•の *7 -ク初期化 


DH.0E500H 

ROLL 

DE.0EA0OH 

R0LL2 

レーンの合成 
DE.0EFO0H 
HL t 0£00 eH 
BC,WIDE 


DE.OEFO0H ; 仮想 H 面 ‘ 

HL,0E5 的 H 


MIX 

ENEMY 


;7 •いン 0 いン 0 は非ス知- M 


DE f 80#12«f0EF00l 

HL,ENEMY_BIJF 

BC ,3 拿的 


DE,0EF00H 

HL f 0£AO0H 

MIX 

BC.TEXT 

HL.0EF00H 

DE.WIDK 


:合成 


; 合成 

;VRAM に転送 


A,D 

NZ,PRT_LP 


A , (HU 

"" ••もしスへ•-スだつたらなにもかかない 

2, SKIP ••つまり透明ということ 

(DE),A 


A-B 

NZ，MDLLP 

A,YLEN 

AP^AF 1 


; 饭恝 B 面をスクロ-ル 


543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 


H,D 

HL 

BC.79 


; 右 » に左 » を 1 


A.YLBN 

AF 9 AF f 

DE 

A.iDE) 

AF 

DE 

A,(DB) 

L,E 

H,D 


; 仮想 _ 面をスクロ-ルその2 


BC t 7B 

(DE),A 

AF 

DE 

(DE),A 

DE 

AF.AF* 

A 

NZ 曹 SCR U 


；< NOKE 

；> A=ASCII CODE (0 MEASS NO KEY) 
；x A 


••キーイン A - チン 


591 

592 


A^KASCII) 

(LASTKY),A 

HL.KEYOON 

D.0E6H 

SEND1 

CANW 


； D=AHE6 (COM) 


GBT1 

(HL),D 


’ J ADDRESS r . ヤ 

A,(KASCII) 

HL 


624 

625 


3 CANW 
5 CANWL 


AND 

JR 


BC.01A01H 

A f (C) 

040H 


IN A,(C) 

AND 020H 

JR NZ,CAN1 


J KBYDON: D31 
> KASCII ： DS 1 
5 LASTKY ： DS 1 


； 乱败ル•チン 

； ENTRY ： x 

； OLTT : HU0- 65535 


653 LD DE,(OLDRND) 

654 LD BC,(STKP) 

655 CALL MULTI 

656 LD (OLDRND),HL 

657 LD fi^R 

658 LD (REFKlfA 

659 RET 

660 


661OLDRND ： DW 

662 RKFR: DS 

663 STEP ： DW 

664 

665 MULTI 

666 LD HL v 0 

667 LD A,10H 

668 MliOOP ： 

669 ADD HL.HL 

670 SLA E 

671 RL D 

672 JP NC,RSKn 

673 ADD HL,BC 

674 RSKIP 

675 DEC A 

676 JP NZ f MLCX)l 

677 RET 

678 

679 PAUSE ： 

680 CALL 

681 CP 

682 JR 

683 JP 

684 

685 ENEMY 一 BUF: 

686 "■ DS 

687 


899 


: ESC が | f されている M ル-ブ 


，•本当は 80*3 價 


S LDLD 3 ADDLDLD 3 LDEXXLDLDLD L0 AIX)LDLD i EXXJPRETLD INC §3ADD LD§ JP RET 3 OUT INC iso LDi JPJPOB g DB LO LD 3 0UTRES L0 § SET INCi LD 0R JB RCT^ : LD3 INC l LD 33 INC DJNZRETLOCALLLDCALL ^LD LDLDIRLDUDCALLCALL U} 33 13 LDCALL3LDLD INC § INC DBCLD g JP iLD : U> CPJR3 INCINC DBCLD QR JPRET 


WRT:LP1 SP3PC BLCK 

9012345678901234567890123456783012345678901234 -5678 9 0 
90000000000111111111122222222223333333333444444444 4 5 
3444444444444444444444444444444444444444444 *4444444 4 4 


i- pool z- - _ i- I lMIXJ 册 ^ 


% 0OD2 
4C044C22 
545D6 e69me9« 4 o 6 B62D9 16 6069 0109444DlD D9 c2c9 


18D2D2g000eg gg30eeR03S 

g59ea64 2 ceegggg 00 gge 0 s 40 20 79 A0OFLER 79 EeEEres20FBc9 18 §FB 

n SSS5SSS8 Sgggggggg SS s 8 SIS6SSSSS SSSS S MSS8 i I __ _ ; 

rslisiilll=il 11 


D2 

18 A3 08 55 
1604EO78C 6 4715 C2C9 


E5D3EAD3EFBee5 EFE5D3D0F2D300D3EFBA0331EFesD2 
抑 19 ⑽ 2Dggd0Beg ⑽ 07E 6 C0 S F00A 抑 000740 抑 ee A3F9 
llCDuCD11 21 01EDU21CDCD11 2101 CD11210012111 04 ED 03 1B 7AB3 C2C9 


D3 

200407 
7EFB 28 122313 的 78B1C2C9 


0 

3B 的 


00D3gD303D3D3D3D3D3D3 D3D3 19 D3 191A uAEB1D3D3D3MD3D3D3D0 
4F Be 18 le 4 EB0 2C 989997B 8 71 S 7A7A 98 83 00518 DWS 0017840 FAO 17820 FASB 4B B3 AE5F §El03i le 2312 cl B5 461 B F923 
2 6 B62SSED2J2 08 3DC2C93Bg22F5s3 6 B62sssED2s:2£J2 08 3Dc2c9C 6 D5E53A32FBSSCD 8 £ 8 72SCD7223S3AS SC1C9 CDSC9 CD 趴 EDC9 SEDE 620 C9S gggggggEDD3EDS 8 22ED32C9S §83 S3BSCBCBD2g3D c2c9 CDFE gc3 00 tD3 
D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3 s D3 D3 D3D3D3D3 D3 D3 D3 D3D3D3 D3 D3D3D3n3D3 D3 D3 D3 D3D3D3D3D3 D3 D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3 D3 D3 D3 D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3 Dd D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3D3 s D3D3D3D3D3 D3 D3 D3D3 D3 D3D3D3 D3 D3D3D3D3/D3D3D3D3D3D3D3D3ID3D3D3D3D3D3D3D3D3(D3(Dd(D3(D3(D3(D3D3(D3(D3( 


122 Oh ! X 1989.11. 







— MZ -2500 用グラフイツクエテイタ作成講座〈最終回〉 ■ 


完成！画餅システム 


Motohashi Jun 今回でいよいよ，グラフィックエディタ作成も終わりです 0 

本橋純 絵（画）に描いた餅にはならず，予告したスペックどおり堂 

堂の完成です。本橋氏の実力が発揮されましたね。 MZ - 2500 
ユーザー以外の方も十分に楽しんでいただけたと思います。 



最後の仕上げだ 

さて，最後を飾るのは印刷ウインドウと 
諸設定ウィンドウです。あらかじめ断って 
おきます力 f ， 印刷機能の対応プリンタは我 
らが MZ -1 P 17 系と NEC PC - PR 406 の 2 種 
類です。うおおおお，俺のプリンタには対 
応していないのかあああと憤ってしまった 
人もご安心を。なるべく多くの機種で対応 
できるように工夫してありますから。それ 
と，諸設定ウィンドウではこれまで封印さ 
れていた透明色やマウスカーソルの色変更 
などの機能が解放されます。それでは始ま 
り始まり一。 


機能解説 

1) 諸設定ウィンドウ 
Mouse …… マウ スカーソルの色を表示して 
ある部分でクリックすると現在のペンカラ 
一がカーソルの色になります。なぜ，表示し 
ている色とカーソルの色が違うかというと， 
8 ブレーンのうちの半分の 4 プレーンで表 
示させているからです。これは速度的な問 
題と G-RAM データを保存してぉくだけの 
余裕がないというのが理由です。自分で使 
っていても少々見づらいかなと反省してい 
ます。 

Cblock …… BASIC での cblock 文と同じで 
す。ここで反転していない要素が 4 階調表 
示になります。 

Rope ……閉曲線指定の際のラインの色を指 
定します。 

Mask ……マスキングの色を指定します。 
透明色 ……色の位置で左クリックするとそ 
の色が透明色として指定されます。スイッ 


チでこの機能を使用するか否かを選択でき 
ます。 

SPD レバー ……マウスの移動速度を調整で 
きます。デフオルトは最高速ですからこの 
速度に慣れるとほかのグラフイックエデイ 
夕が使いにくくなるかもしれません。まあ， 
光学式マウスで絵を描くときの使いづらさ 
に比べればたいした問題ではないでしよう 
が……。 

DBL レバー ……夕ぐブルクリックの間隔を調 
整できます0デフォルトは 0. 2 秒で，設定範 
囲は 0.1 〜〇 .5 秒となっています。 

2) 印刷ウインドウ 

画面をプリンタで ハードコピーし ます。 
サイズは大型，小型の2種類あるので好き 
なほうを選べます。で，色もモノクロか力 
ラーかを選択できます。そして，右側につ 
いているレバーで 縦/横の比率を指定しま 
す。この比率のデフォルトは 1.2 で，設定 
範囲は 1.0 〜 1.8 の間です。 

以上のパラメータを設定してから，始動 
の位置で左クリックし，マウスで印字範囲 
を指定してください。こ n で印字が開始さ 
れます。 

なお，プリンタの電源を入れてない場合 
や愛信状態になっていない場合は始動をク 
リックしてもなにもしませんので注意して 
ください。プリンタが Ready になるまで待 
侍って，しばらくしてから“ LPT not ready 
error ” が出るような極悪な対応はいやでし 
たので，わざわざ I / O ポートでプリンタの 
状態を調べているわけです。 

図1 

呼び出されるごとに左へシフトされていく 



これが最後のウインドウだ 


解説:諸設定ウィンドウ 

ここではダブルクリックの間隔をどのよ 
うにして測定しているかについてお話しし 
ておきます。操作方法のところで 0.2 秒と 
いう具体的な数値が出ていたので不思議に 
恐った人もいるのではないでしようか。 

BASIC には TIME 関数がありますね。こ 
れを利用していると考えてもらえば，ほぼ 
間違いありません。メモリの 0640 h からは 
テーブル ソフトウェアタイマとなっていま 
す。データ形式は， 

第0バイト0で停止，1でカウント 
第 1 〜 3 バイト 24 ビットカウンタ 
(0.1 秒ごとにインクリメントされる） 

第 4 〜 7 バイト不明 
の 8 バイトで構成されています（第 4 バイ 
卜以降は使っていないので調べ ていま せん)。 
これが 8 個分並んでおり，最初の 4 つは F 
DC や TIME 関数， input wait , pause , on 
interval call などに使用されています。残 


- 現在のデータ（押してあるならし離してあるなら〇 ) 
•前回のデータ 
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りの 4 つはどうやら空いているらしいので， 
ここを左右クリックの2つ分使用していま 
す。 

当初はここを使わずに処理するようにし 
ていたのですが（マウスルーチンが呼ばれ 
るたびにカウントする），どうも間隔にムラ 
が出てしまうのでうまくダブルクリックを 
判定してくれません。ですから，正確な夕 
イマを使ったのです。 

えっ？ ダブルクリックの判定方法がウ 
ヤムヤのままじゃないかって？ それじゃ 
あ，ついでにマウス移動ルーチンも軽く解 
説しておきましょうか（う一ん，強引な展 
開)。 

マウスの位置やボタンが押されたかどう 
かの判定は IOCS コールを利用することで 
得られます。で，処理ルーチンが呼び出さ 
れるたびに以下に述べるような処理を行い 
ます。 

まず，前回呼び出されたときのマウス位 
置をワークに入れ，現在位置を IOCS コー 
ルで検出しワークに格納します0このワー 
クエリアは各ボタンとも図1のようになっ 
ています。これからわかるとおり，単なる 
クリックの場合は前回1で今回0だから， 
((データ ） and 3) 

が2か否かで判定できますね。 

ダブルクリックは（シングル〉クリック 
したあとにカウント開始するようにします。 
そうして設定時間内にもう1回クリックさ 
れたならダブルクリックされたものとして 
確認され，制限時間を超えていたならシン 
グルクリックが行われたものとして認識さ 
れます。詳しくはソースリストを参照して 
ください。 


解説:印刷 

最初に述べたとおり， ハードコピールー 
チンは MZ -1 P 17 系と PC - PR 406 系にしか対 
応 していません。なお，この ハードコピー 
ルーチンはスタン ドア ロンに 作ってありま 
すので，この ルーチン 単体でも動作可能で 
す。いい換えれば，ワークエリアと先頭ア 
ドレスさえあわせれば自分で作ったルーチ 
ンに差し替えても問題ないということです。 
ですから，ここで発表した ルーチンが 気に 
いらない人，あるいは対応していないプリ 
ンタをお持ちの方は自作するのもよいでし 
124 Oh! X 1989.11. 


X 1 〇 

ここでの ハードコピールー チンは画面上 
の 1ピクセルを2 X 2，あるいは 4 X 4 ドツ 
卜で構成して打ち出す方式を採用していま 
す。ディザ法やら誤差抗散法などといった 
高度なことは一切していません（だから満 
足できないときは自作してくれといったわ 
けね)。まあ，ゼロの状態から愛用のプリン 
夕専用ルーチン完成まで 3 日しかかかって 
いないので，高度なことはしてなくても当 
然といえば当然ですね。もう，うすうすお 
わかりとは思いますが，私の愛用プリンタ 
は日電のものです。 

さて，それではルーチンの解説に入りま 
す力*。 いつかの トランスフオームルーチン 
のときとは逆にトツプダウンに述べていき 
ましよう（余談だが，私は最近トツプダウ 
ンに設計することのほうが多く 


して印刷しラインフィードをする，といつ 
たことを，（比率 Xly/lppin) 回繰り返せ 
ばいいことになります。24ピン，小型モー 
ドなら画面上で縦 ( lppin / lpdot ) =12ドッ 
卜分を1回のへッド移動で印刷するわけで 
す。プリンタ側から見ると （ lyxlpdot ) ド 
ット分となります。 

まとめると，24ピン=24ドット= 3バイ 
卜を横 ( lxxlpdot ) ドット分，つまり，1 
回のヘッド移動で ( lppin /8) xlx xlpdot パ、 
イト分のビットイ メー ジデータをプリンタ 
側に送ることになるわけです。 

ビットイ メー ジ データの 並びは24ピンの 
場合なら図2のようになります。小型モー 
ドの場合なら0,3 — 1,4->2,5->6,9……と画 
面上の1ピクセルに対応した2 X 2ドット 
分のイ メー ジ データを 設定してい〈ことに 



























なります。ここで注意しなければならない 
のは，プリンタによってイメージデータの 
ビットごとの順序が異なっているというこ 
とです。図3を参照してください。 

1 ) モノクロモード 

まず，画面上のドットデータは図4のよ 
うな形式でプリンタへッドのピンに対応し 
たドット数だけ読み込んでしまいます。こ 
のときはスタンドアロンですから画餅の自 
作ルーチンは使いません。ですから，10 CS 
コールの SVC XXh で RGB 輝度に変換し 
ます。このあたりのスピードは BASIC で 

図2 



やるのと同じなので結果としてルーチン全 
体が遅〈なってしまいました。で， RGB 別 
にしたデータを階調表示で印刷します。階 
調は小型サイズが8階調，大型が16階調で 
表現されるようにしています。 

ちなみに，階調ごとのマトリクスデータ 
は私の独断と偏見で作ってあるのでこれが 
気にいらない人は例によって，自分で改造 
してください。なお，輝度の変換式は Oh ! 
X ’88年11月号にあった。 

輝度 = 0.3 *R + 0.59 *G + 0.11 *B 
という式を使っています。 

2) 天然色モード 

カラーの 場合は RGB 別データをプリンタ 
のインクリボンの色要素に変更しなければ 
なりません。その要素が PC - PR 406 の場合 
は黒 （ K )， マゼンタ （ M )， シアン （ C )， 黄 
( Y ) の4色で， MZ -1 P 17 の場合は青 （ B )， 


図3 


MSB LSB MSB LSB 

(7bit) (Obit) (Tbit) (Obit) 




図 4 


1 ドット 2 ドット （ Ippin/lpdot ) ドット 



3 バイト 


図5 




406 の場合 
M =G 
C =R 
Y =B 
K =GRB 


1P17 の場合 
M =RG + BG + BRG 
B =R 



マゼンタ （ M )， 黄 （ Y ) の 3 色です。 

で，実際の色変換は図5のようになりま 
す。その表からわかるとおり， PC - PR 406 
なら RGB それぞれ NOT をとることで CM 
Y となり，特に RGB が黒のときは黒のリボ 
ンも使ってやればよいわけです。これを輝 
度4，2，1のときそれぞれの場合につい 
て変換し，再びまとめると CMY の輝度に 
なります。 

ところ力 ? ， MZ -1 P 17 の場合はシアンでは 
なく，青といったわけのわからん構成にな 
っているので図5で示したような変換式に 
なってしまいます（わざわざカルノー図で 
求めたわけだ，こりや)。これだと黄や青は 
ともかく，マゼンタの式は NOT やら AND 
やら OR がありすぎて，こいつあ面倒だと 
いうことになります。そこで実際の処理で 
は安直に表そのものを用いることにしたわ 
けです。 

こうして求まったリボン用輝度（この場 
合は濃淡といったほうがいいのかな）から 
モノクロモードと同様にパターンで印刷す 
るわけです。なお，大型サイズでは2倍し 
た値のパターンを使います。 

3) 非対応プリンタのための変更点 

例によって ソース リストのなかにくどい 
ほど注釈を記入しておきました。 

カラーのときは 2) の説明からわかるよう 
に，メーカーによっていろいろと仕様が異 
なっていて困りものです。しかし，モノク 
ロモードならなんとかなりそうです。ここ 
ではプログラム中のデータ設定について述 
ベておきましよう。まず， PC - PR 406, MZ 
-1 P 17 の設定手順を図6に示しておきます。 
これと根本的に異なる場合は部分的な改造 
が必要です。 

•ピン数 （ lppin ) は8,16,24のいずれかで 
す。48ピンには残念ながら対応していませ 
ん〇 

• プリンタモード （ printe ) は7ビットを 
1とすると図3の （1), 0とするなら （2) の 

プリントイメージの順序となります。そこ 
で， 0ビットが1なら MZ -1 P 17, 1なら PC 
- PR 406 といった手順で印刷していきます。 
•コピーモード （ LCOPYM ) はコピー用の 
プリンタの設定コードが入っています。必 
要なときは適当なコード （0 でよい）をダ 
ミーとして入れておいてください。 

•ラインフイード it ® ( LLFDAT ) に設定コ 
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SUM ： 2A 95 F7 DD 45 47 43 B1 

F4A6 9E F9 7E 23 77 C3 7A A3 
F4AE 21 B0 F9 06 08 3A AC F9 
F4B6 0F D0 E5 C5 CD 8C A2 Cl 
F4BE El78 F5 96 4F E5 AF CD 
F4C6 5F BC El FI9177 3E 01 
F4CE CD 5F BC 37 C9 3A 54 FA 
F4D6 06 01 CD 11 F5 C0 32 54 
F4DE FA CD 2D F4 C3 27 F5 3A 
F4E6 52 FX 4F 3E 24 91 CB 3F 
F4EE 06 00 CD 11 F5 C0 87 4F 
F4F6 3E 24 9132 52 FA C3 34 
F4FE F4 3A 57 FA 06 60 CD 11 
F506 F5 C0 32 57 FA CD 41 F4 
F50E C3 8E B9 4F CD BB A4 C0 
F516 C5 CD 8C A2 Cl11 01 01 
F51E 78 06 00 CD A5 BC AF 79 


リスト 1 諸設定ウインドウ 


F2A6 

09 

00 

0 1 

0 1 

0B 

e i 

3F 

B3 

0 9 











F2AE 

F4 

F3 

00 

07 

02 

eg 

02 

50 

4B 

SUM ： 

FI 

48 

24 

71 

5 入 

7F 

8A 

91 B73D 

F2B6 

F4 

FA 

F3 

ee 

07 

83 

09 

03 

F7 











F2BE 

D3 

F4 

2D 

F4 

ee 

67 

04 

09 

FC 

F3A6 

E8 

00 

08 

01 

02 

09 

4D 

6F 

B8 

F2C6 

04 

E5 

F4 

34 

F4 

ee 

07 

06 

12 

F3AE 

75 

7S 

65 

ee 

08 

01 

83 

eg 

62 

F2CE 

09 

06 

56 

F4 

FF 

F3 

00 

07 

52 

F3B6 

•U 

62 

6C 

6F 

63 

6B 

06 

08 

56 

F2D6 

07 

u 7 

07 

83 

F4 

0F 

F4 

00 

8F 

F3BE 

01 

64 

09 

5 2 

6F 

70 

65 

28 

C4 

F2DE 

08 

07 

09 

07 

FF 

F4 

41 

F4 

47 

F3C6 

26 

47 

52 

42 

00 

08 

81 

06 

0 入 

F2E6 

00 

0A 

02 

HA 

07 

9C 

F4 

18 

C5 

F3CE 

69 

4D 

61 

7S 

6B 

90 

46 

00 

6B 

F2EE 

F4 

ee 

OB 

62 

6B 

07 

AE 

F4 

BS 

F3D6 

08 

91 

67 

89 

93 

A7 

96 

BE 

K7 

F2F6 

IF 

F4 

03 

77 

05 

05 

61 

49 

41 

F3DE 

90 

46 

ee 

ee 

ei 

92 

ee 

ee 

D9 

F2FE 

e3 

75 

50 

40 

5F 

47 

62 

07 

B7 

F3E6 

92 

01 

ee 

01 

02 

ee 

01 

02 

0 9 

F306 

04 

04 

63 

4B 

82 

70 

04 

04 

30 

F3EE 

0 1 

00 

02 

01 

62 

00 

11 

F8 

OF 

F30E 

62 

4A 

01 

70 

04 

2B 

50 

2B 

C7 

F3F6 

F2 

C3 

3A 

AE 

21 

B2 

F9 

18 

81 

F316 

02 

70 

56 

0F 

58 

4A 

01 

70 

E4 

F3FE 

0 3 

21 

51 

FA 

4E 

li 

IS 

05 

ES 

F31E 

05 

0F 

61 

0F 

83 

07 

38 

Id 

D6 

F406 

66 

0B 

21 

e i 

01 

7D 

C3 

BF 

28 











F40E 

BD 

3A 

53 

FA 

11 

65 

05 

4F 

AE 

SUM ： 

63 

1A 

F0 

4A 

D1 

ES 

1C 

IB 63D2 

F416 

18 

EE 

3 入 

9K 

F9 

Ofi 

8F 

18 

04 











F41E 

05 

3 入 

Bd 

F9 

06 

08 

4F 

78 

BD 

F326 

4F 

17 

03 

74 

38 

18 

3F 

26 

92 











F32E 

83 

72 

4e 

18 

47 

26 

63 

71 

AE 

SUM ： 

3A 

FB 

87 

BC 

5F 

79 

D8 

19 2398 

F336 

48 

18 

4F 

26 

01 

77 

38 

IF 

A4 











F33E 

4F 

IF 

02 

67 

38 

38 

4F 

37 

65 

F426 

91 

4F 

3E 

0 1 

C3 

5F 

BC 

3 入 

37 

F346 

02 

07 

38 

38 

3F 

3F 

OB 

ee 

08 

F42E 

54 

FA 

66 

00 

18 

12 

3 入 

52 

0A 

F34E 

00 

07 

10 


0 1 

0 1 

69 

24 

4E 

F436 

FA 

4F 

3E 

24 

91 

CB 

3F 

86 

4C 

F356 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

24 

24 

08 

F43E 

01 

id 

05 

3A 

57 

PA 

06 

ei 

B6 

F35E 

24 

24 

ee 

es 

6A 

62 

69 

36 

9B 

F446 

4F 

78 

11 

ei 

0 1 

06 

0 0 

C3 

A3 

F366 

36 

IF 

ID 

ID 

36 

36 

IF 

ID 

37 

F“E 

AS 

BC 

21 

B2 

F9 

C3 

59 

F4 

3D 

F36E 

ID 

36 

36 

IF 

ID 

ID 

36 

36 

4E 

F456 

21 

51 

FA 

CD 

BB 

A4 

C0 

E5 

3D 

F376 

00 

98 

0A 

06 

09 

36 

36 

IF 

AC 

F45E 

CD 

8C 

入 2 

El 

3 入 

38 

FA 

77 

BF 

F37E 

ID 

ID 

36 

36 

00 

68 

0A 

68 

ce 

F466 

入 F 

32 

56 

FA 

CD 

97 

人 4 

11 

4 入 

P386 


38 

3K 

ee 

08 

68 

07 

09 

9B 

F46E 

IS 

85 

3 入 

38 

FA 

4F 

21 

0 1 

F7 

F3SE 

3E 

3C 

ee 

07 

40 

08 

07 

63 

D3 

F476 

ei 

06 

ee 

7D 

CD 

BK 

BD 

CD 

9A 

F396 

09 

47 

52 

42 

ee 

07 

ee 

08 

F3 

F47E 

F3 

B9 

C3 

C8 

入 4 

CD 

BB 

A4 

07 

F39E 

62 

61 

e9 

8F 

94 

90 

DD 

92 

2E 

F486 

C0 

CD 

8C 

入 2 

3A 

38 

FA 

32 

59 


リスト2印刷ウインドウ 


F5E11D 36 1F 
F5E9 05 69 36 
F5F1 28 00 07 
F5F9 88 F3 8D 
F601 09 8F AC 
F609 03 09 91 
F61 161 05 89 
F619 08 01 06 
F621 00 08 01 


F561 05 00 01 01 06 
F569 2E F6 00 0 1 02 
F571 F6 34 F6 00 01 
F579 54 F6 39 F6 00 
F58J 96 75 F6 46 F6 
F589 04 08 8D F6 00 
FS91 05 95 39 49 02 
F599 3B 4B 02 70 04 
F5A1 02 78 04 24 2F 


F5A9 05 0F 39 0F 03 75 36 
F5B1 37 3F 03 72 08 “ 27 
F5B9 03 76 0810 27 IF 03 
F5C1 08 28 27 37 62 70 2F 
F5C9 2F 48 6B 06 00 0710 
F5D 1 01 ei69 24 28 20 20 
F5D9 24 00 08 06 92 09 36 


SUM ： 64 92 79 09 8 入 CB 7A 


SUM ： 5A 53 63 414B A6 A7 B4 7E62 

F526 C9 EA 54 FA 4F 87 815F : 07 
F52E 16 00 79 D5 21 E2 F319 : 73 
F53611 A6 FA 01 03 08 ED B0 : 52 
F53E D121 EB F31911 A9 FA : 9D 
F546 01 03 00 ED B0 FE 02 3F : E0 
F54E 38 07 B7 3E 3128 92 3E : CD 
F556 0D DF 5D 3A AD CF B7 C4 : 7A 
F55E 0C D1 C9 ： A6 


SUM：13 BB 8F 281A 6F C5 63 94FD 


F48E 53 FA AF 32 56 FA CD 97 : E2 
F496 A4 11 05 0518 D4 219E ： 6A 
F49E F9 06 0F CD BE F4 DO 21 : 73 


ードを入れておきます。 

• 印字指令 ( CR )， ラインフィード指令 （L 
F )， ビットイメージ指令 ( LBITIM )， カラ 
一指令 ( LCOLDT ) それぞれを設定します。 


終わりにかえて 

I 由1餅は機能ごとに入力するということで 
次々にパワーアップされるようになってい 
ますが，もともと単発で掲載されることを 
考虛して設計したものが連載というかたち 
をとるようになったにすぎません（でなき 
ゃ，パッチ当てもせず組み込めたりほとん 
ど隙間なくプログラムが詰まっているわけ 
ないしょ)。 

単発というからには1回ですべてが掲載 
されるわけで，当然リストも巨大なものに 
なってしまいます。そこで少しでも入力が 
楽になるように，最小限のプログラムさえ 
打ち込めば動作するような設計にしておい 
たわけです。このことでプログラム自体も 
上下関係が明確にでき，スッキリとした構 
造にできました。この設計はなかなかおい 


しかったと思います。 

さて，この連載はグラフィックエディタ 
作成講座ということでグラフィック閲係に 
必要な処理，アルゴリズムを解説してきま 
u こが ，それぞれは結構単純な処理で実現 
できていたのがおわかりと思います（手抜 
きをしたから単純という説もある}。欲張つ 
た機能でオーバースペック気味の画餅でさ 

図6 


え中身はこんなもんなんです。まあ，中身 
はどうあれ完成させてしまえばこっちのも 
んですから。 

それでは，これまでこの連載を読んで， 
プログラムを 入力してくださった方々に感 
謝しつつここで筆を置くことにしましよう, 
この連載がなんらかのかたちでお役に立て 
ば幸いです。 


( MZ -1 P 17) 

改行幅設定 


ESC 十“％6" +16 


カ ラー モードなら 
ビットイ メー ジ 


ESC +19 H を股定 

ESC 十 “％ r + H + し HL で16ビットの数値で印字する横ドット数 


カラー モードなら ビットイメージ指令が送られるごとに Y , M , B のリポンで印字 

印字指令 ODh 

改行指令 OAh 


( PC - PR 406) 

コビーモー ド設定 
改行幅設定 
カラーモー ドなら 


ESC + “ D ” 

ESC + “ T " + "18，， 

ESC + " C ”+ カラーコ _ 


ドでリポンの指定 


ビットイメージ設定 
印字指令 
改行指令 


ESC + “ J ” + " d 3 d 2 dido " 

ODh 

OAh 


d3,d 2 , 山， do は数字の ASCII コードで， 4 桁の自然数を表し 
印字する横方向のドット数である。 


0 1 0 0 0 < 

8F118051E 
0 16 0 0 0 9 9 6 


->00500990 


DF0CC5498 

110F8E900 


> F 00 3 入 5 


4 4 
9 D 


V738B09< 

3F 66874 A0 
B 40007047 

F 3 4 2 1 3 J 


> 0 7 4 C 
V 0 0 〇 3 


8 7 6 〇 A 
3 4 71¢ 


126 Oh! X 1989.11. 






















5B 4F 3A 0C 
0F FD CB ee 
CB 00 IE 18 
1610 ED DD 
D1 FI El 01 
DD El10 BD 
20 B7 3A 0C 
6A 62 CD 44 
88 C9 CD B2 
5B FE 02 78 
2B 3A E5 5E 
FE 07 2819 
8C 5D 4F 3A 
28 08 CB 19 
18 03 7918 
95 5E 18 06 


: HL *- Ut * A; 

: HI /* UE: UE - HL * DE; 

:グラフィック用ワーク 

: A - paiai i(OE«<i , i : 

: DEtCRbeodt) - Allbyie code) : 


# ' /« W /W Vi /hcopy. s by ■oioht- j 
S Apr 281989 0：SS 


eSB00H.8FBe«H ； 0RG 夹顧の哭行つ 


JP HCOPY 

_ 餅と邊辂 5rt るワーク 
XX%X««*.aork 

DS 


ly 

pin'- 8/16/24 
2： sa»l 1/4! Urge 

L - ST(**2S6 い（ 1.*• 供 / IS )： H- L-l ； 

■ ode - 8 ：aono / l!coI or 

bue/ e ： «z-ipjr*ic. i ： pc-p*4«6 

い U / —番上が 》 :* 上位 kit 丨：餃下位 bu 

1P17 の投定 ： PC-PRU6 の Jft 定 

d,e,e,e,» ： ibh, D .B.e.e.e : copy^odt の投 


32 E6 5E CD 74 5C 
5B 22 E8 5E DD 21 
ED 4B 07 5B C5 CD 
CD CE 5C 2 入 E8 5E 
E8 5E Cl 0B 78 B1 
CD 99 5C D1ID 20 
ID 5B CD 7D 5E 3A 
32 0E 5B C9 2A 03 
E8 5E DD 2186 S0 
07 5B C5 CD 10 5E 
5C 2k E8 5E 23 22 
Cl 0B 78 B120 EC 


FB80 23 
FB88 7D 
FB98 2A 
FB98 SB 
FBA0 2A 
FBA8 3A 
FBB0 5B 
FBB8 5B 
FBC8 28 
FBC8 CB 
FBD8 E7 
FBD8 01 
FBE6 C9 
FBE8 CD 
FBF0 2A 
FBF8 E8 


00 ee 
18 00 
00 00 
ee ee 
00 00 
IB 19 
5B CD 
CB 3F 
20 02 
5B 21 
FE 5E 
5B FE 
5E 3A 
06 64 
7B C6 
5E 06 


FC80 2B 5B 
FC88 2185 
FC90 7E 23 
FC98 C9 21 
FCA0 10 5B 
FCA8 CD 7D 
FCB0 F6 5E 
FCB8 21 ee 
FCC0 DF 06 
FCC8 2121 
FCD0 5B B7 
FCD8 CB 3F 
FCE0 47 50 
FCE810 5B 
FCF0 E5 F5 
FCF8 46 5D 


«03«： LLFDAT: DB IBB.'*6 .16.«,« ； 1BH. T .'18". 9.® ;LP の蝤の投定 

9931 ： LLF ： DB «AH,0.«.9 ；LF code 

>¢32: LCR ： OB 8DH,9,«,8 ;CR code 

• •33: LB1TIH ： DB 1BH, XT .0,0,0 : 1BH. J .e,0,0,« ；bn i_»te の投 

8034 ： LCOLDT ： DB 1BH. 19H.e.e,t,e ;1BH. ..IT, «, 0, 0. « : color mode 

M35 ： : HCOPY «#8# 


SUM ： 2F 74 A5 30 E7ID E3 61 


SUM : 7A 3E 9C B6 C9 CE F8 F4 


SUM ： C2 A0 63 FA 6B BB 3143 


SUM: 08 A8 3B 5F AE B16F 17 


F8 80 30 01 
35 07 01 06 

00 00 ee 00 
01 01 02 01 
03 ee ee ee 
00 08 04 ee 
00 ee 06 62 
ee 00 86 eE 
dd es eE eE 

00 0F 0E 0E 
00 0 F 0 F 0 F 
03 0F 0F 0F 
0F 00 00 00 
00 00 00 60 


FDA0 01 FI CD 44 01 
FDA8 FI CD 44 01 入 F 
FDB0 D1 C9 FD CB 00 
FDB8 D5 CD D2 5D Dl 
FDC0 B7 20 08 86 03 

fdcs ie fc Cd ee ee 

FDD6 7E C9 4E 23 56 
FDD8 03 AF CB 1A 17 
FDE0 CB 1917 218D 
FDE8 3E 00 8C 67 7E 
FDFe 06 03 6E ee 51 
FDF8 CB 11IF CB 12 


4C 
1 A 
5 入 

9C 

CC 

58 

6C 

8B 

32 

BD 

72 
B2 
A9 

73 

8 入 
2E 


AC 

19 

79 

4C 

28 

F4 

EC 

A8 

53 
84 
C4 
E2 
8B 
70 
BA 

54 


D0 

C4 

BC 

E8 

7D 

89 

6D 

4A 

i)3 

7A 

C7 

2C 


F8 

16 

IF 

EA 

A6 

5A 

84 

11 

44 

SC 

4B 

Dl 

16 

A3 

B3 

55 


5B31 

SB3I 

5B34 

SB37 

5B38 

5B38 

SB3S 

SB3B 

5B3D 

SB3E 

SB4I 

5B43 

5B4S 

5B47 

SB48 

SB4C 

5B4K 

5BS2 


3A BB SB 
CB 3F 
5P 

3A tC SB 
FE 62 
2« 92 
CB 3B 
7B 

ED 5B «7 SB 
21 99 ee 
CD 44 01 
22 F« 5E 

卜 R 


SBSS ： 

SBSS ： 2A 67 SB 
SBSS ： 29 
SBS9： : 

5BSC ： I 
SBSE:: 

SB60： : 

SB61： : 

« 

SB64: : 

5B67 ： | 

SB69: : 

SB6B ： 

SB6B: I 

R 

5B6D ： 

SB76 ： I 
5B73： : 

5B74：( 

SB76: I 
5B77 ： 

5B79： : 


3A eC 5B 
FE 62 
28 01 


3A 10 SB 
CB 47 
2819 


F629 AE 20 59 00 00 118F F5 : BC 
F631 C3 3A AE 3A 66 FB 18 03 : 61 
F639 3A 67 FB 47 0E 00 11 04 : 66 
F641 01 7A C3 入 5 BC 3A 68 FB : 3C 
F649 4F 3E 01 C3 5F BC 2166 : F3 
F651 FB 18 05 2167 FB 18 00 : B3 
F659 CD BB A4 C0 E5 CD 8C A2 : CC 


SUM: AA 24 A518 4E D9 AA IB 49E7 

F661 El11 04 0146 AF 4F D5 : 10 

F669 E5 CD A5 BC El Dl70 3E : 73 


SUM ： 8169 C9 64 F7 94 EC 89 


SUM ： 3D 47 2B BB 3E 1A EE 3C 

FE00 10 F4 3 入 E5 5E 3D 20 01 
FE08 7B 3D 20 02 7A C9 79 C9 
FE10 2A 0D 5B E5 2A E8 5E 22 
FE18 C0 0C 2A EA 5E 22 C2 0C 
FE28 3A EE 5E 47 21 FF 5E C5 
FE28 E5 21 C0 0C DF 4E 30 05 
FE30 11 FF 0118 04 0E 01 DF 
FE38 5F El 06 07 78 A3 77 23 
FE40 7 入 4B CB 23 17 CB 2317 
FE48 77 23 79IF IF IF A0 77 
FE50 23 EB 2A 0D 5B 7C 85 67 
FE58 32 F2 5E 22 0D 5B 38 04 
FE6e 21 C2 0C 34 EB Cl10 BF 
FE68 2A C2 0C 22 F0 5E El22 
FE70 OD 5B C9 7E B7 28 05 23 
FE78 DF 0618 F7 EB 7E B7 C8 


リスト 4 ソース リスト（参考) 


49 

B1 

0E 

08 

0D 

04 

0E 

20 

40 

55 

5A 

5E 

43 

00 


SUM: 70 C1 27 EE 16 8F 82 62 017C 


19 FD BE FE 82 2D FF63 

68 FB D6 03 67 CD : C2 
65 25 22 0D 5B 3A : 6D 
32 0F 5B CD 00 5B : 26 
28 BF C3 B2 C0 00 : DA 


SUM ： 67 22 95 72 43 3D 7D 52 7BEB 


；utt»n$»»9nn 

HCOPY ： CALL LIMIT 

CALL LPRTY 


LD 


/oui:B(Y loop.coumer) 
A, (Ippin) 


UNIT ： 

SRL A 

LD E.A 

LD A, (Ipdot) 

CP 2 

JR HZ,LIHIT8 

SRL E 

UNIT ♦: LD A,E 

LD DE f (lplx) 

LD HU0 

CALL •■ulux 

LD (LPTLENKHL 


小型 -2, 大型 • 
だから 》 蝸 


(“ pp » n /8) バイト） 
榷のドット tt 


I Ip 1» 拿 Ipdot 拿 Ippin / 扪 bytes 
••1回のヘッドの W »での全 


LD HL, (lpl«) 

ADD HUHL 

LD A t llpdot) 

CP 2 

JR Z^UHITl 

ADD HL,HL 

IIHIT1 ： LD (LPTLX),HL 

LD A* (prtnie) 

BIT 0,A 

JR Z*L!HIT4 

；//////////////////////// PC-PR466 
LD B # 4 



LINIT2 ： LD 
CALL 


DE.16 


ADD A. 0 

PUSH AF 

DJNZ LIHJT2 

LD HL.LPm 


アリンタの檐ド-/卜 
:を文字®に艾掮して V 
;DE - HL % DE ； 


F6D12A 83 F9 23 22 09 5B 3A : 89 
F6D9 66 FB 3C 87 32 0C 5B 2E : EB 


6836 

“37 

•138 

6139 

em 

e“i 

6842 

0043 

9844 

ms 

0946 

0647 

ee4g 

ee49 

ed56 

6651 

6852 

0653 

6054 

eess 

6056 

0957 

9958 

eesd 

9966 

0061 

0862 

0063 

0664 

9065 

0066 

0867 

eeb8 

0669 

8076 

0071 

0072 

0073 


3 3c 
13 8 


27B90EB4A 


JCA33F05 

9A94D02DF927 

F37ACC0CB720 

し B 0 9 D n 
B D 5 CC 

A2FDFD7EDFB3 

3A5C0CF3CB72 

CCD 9888472 A9 
B8CBDBCO-<032F 

5DF8FD87EDB1 

\CA10CA93C58 


V/E4FFC7CFF 02 


18BCDFFE2B 
*6DBCAB 525 

191919191919 


1 0 B 
0 D F 


i/9 入 A C 

V 6 6 6 ^ 


ン 

チ 

I 

レ 

1/ 

ピ 

n 

卜 

I 

A 

卜 

ス 

u 


E D 21 
17 3 2 

B D E 0 
5 c 5 D 

0 B 6 F 
15 E 0 

A B A B 
3 2 3 5 

c 19 0 
c 2 c 1 

CO 00 3 A 
1 D 0 3 

c F E E 

5 0 15 

9 4 E 5 
9 0 5 E 

0 8 0 8 

6 6 7 7 


AE6B0926DA 706 E07 
370C20 41D3821F00 

0 7 < 

0 4c 


> 2 B 3 0 C 

080808 0808080808 
0011223344556677 
DDDDDD DDDDDDDDDD 

ffffffffffffffff 


llH H H 

J 4 5 c H H H 
o11 c 6 £ F 

r 0 0 d 0 4 5 

y u u u u u u 

5 QQQ.IQQQ 
E £ E c E E E 

s s 

2 u UKSUNH 
- I V w c o I c 
z u 1POPOO 
ftu BJaRILPC 
;; - -G •» tt s 8 


F855E42FE843ED7C 
412773CO4F94F0A9D 


00B0109CBDB1B087 
001030 C07C50C017 

000050 BAB078BA51 
00002053300250 FF 

000AB01FBOA 20104 
000010 E5C 0201130 


A063dD2B D D 8 D 
20122 CF5ECEC 


DE5GB9C8F2345C8 4 
c 505580033508510 

BDA6DAAEB9D58D1E 
572E0330C7C42 3C 3 

1DE2201B9F4C7DE5 
1C 5320053552 BC5D 

1B8F564BBE01B3AC 
25EA2140C 50650 E5 

072E5FDAFE68F824 
7 12565 C33G 220126 

B1BABBA2B2C7ABED 

F25E5560C36B355C 

0E32DD7E49EB5A09 
15020 d6F0357CFFC 


10A6D0DBEB1A2831 
300300 C0F 50052250 


0808080808080808 
9 8 11223344556677 
BBBBBBBBBBB8B6BB 

ffffffffffffffff 


12345670090123 4 

Qv 0008080 avllll ! 

0000$B00OV000AV 

0000000000600 


667890123 




E96AE1AE 
510352 F7 

6 0 F E 7 2 0 
E 0 D 5 F 0 1 


7FFE15DD 
F 0352 CC5 


523CEFE0 ハ 


^ 4 7 7 0 i 
J B 3 An 


D E 2 r 
c 5 3 C 


j E 0 3 B 8 C 
3 7 8 2 5 0c 




E2C1E2BEE 
52E 2524 C5 


08080 8080808 
001122334455 

cccccccccccc 

FFFFFFFFFFFF 


4 2 D 6 7 0 


: F 9 D D 


)0C 20016 El, 


1 B 6 
1 c 4 


J 0 B 4 51 < 

EFD3BE59F 

EA32C5F51 


83413006 EEFFF0 
10000080000800 

63313066 EEFFF0 
av 3000900000008 

F 25010060 EFFF0 
D 0000000000000 

36213000000170 
2 3 09000 900 0 0 0 0 

08080808080808 
80099 A 人 BBCCDDEE 
E £ E E £ E E H E E E E E 
FFFFFFFFFFFFFF 






e«36n312 
et22SM«tt»23Ml9eI 

eA««1 bm«a»d)r001BS 


0 0 0 0 0 0 0088808 H80S 33579 BCDF9111 5 7 B D 1 5 9BF1 
00006000 0B00JJI1 11112 2 2 2 2 3 

0000000000000^ bbbbbbbbbbbbbbbb^&bbbbbb^cbbbb 

d08aw8AMVB 089861 ^/5S 55555555555555 5 5 s 5 5 5 5 5 5 5 


9 E 4 5 c 
0 7 3 5 D 


F E 1 E 

4 712 

7 3 0 1 

E 6 o1 

5 0 0 0 


3 ? 9 0 1 
E 8 0 1 F 


F 0 3 0 
0 0 2 0 


M 8 8 9 9 
u D D D D 
s F F F F 


F F F 9 
5 D 5 0 


21310 COO0 496BD 


E E F F 
6 6 6 6 
F F F F 
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•• GRAM-> データ形式の * M 
: 國面嫌度づ _nter 罈度 


； lx— 

S — 挙に印明！ 

; イ ンク リボン counter- 

: ラインフィード m 令 
: LF 

比率用 S,ST 


ボィンタ 


G R A M -> テータ形式の « « 
# 面輝度 ->pr inierff * 


•• 一季に印字だあああ！！ 


: リボンは 4 色 

••K-PM 會 6 なら 1ST 
；/// MZ-1P17 

カラー印字 m 分 
； リボンは 3 色 /// 


:•ルーア间数 
sY loop eoun"r 


•loop counter 
; 白 */ 天然？ 

；coI or 

•• 臟 0110 

;y 座標 


がラモニリド？ン期方色数 


1129： 

1181： 

• IS1： 
1112： 

• 1SS: 
#134: 
1135： 
$138： 
1137： 

• 138: 

• 139: 
1141： 
#141： 

• 142： 
1143： 
•144: 
1145： 
•146: 
•147: 
參 ua: 
#149： 
1151： 

• 1S1: 
1152： 
1153： 

• 154： 
1155： 
1158： 

• 1ST： 
I15S： 
1159： 
0160: 

• 161: 
1162： 
1163： 

• 164: 

• 165： 
#166： 
I16f： 

• 168: 
9169: 
$171： 
IIT1： 
1172： 
#173： 
1174： 
1175： 

• 176： 
•177: 
017S： 

• 1T9： 

• 1M: 

• 1S1: 

• 182: 

• 1S3： 
01B4： 

lias： 

eia6： 

• 167: 

• 1S8： 
I1S9： 
會19#: 

• 191： 

•m: 

1193： 

• 194: 

• IdS： 

• 196： 
1197: 
9198: 
1198: 
8291： 
•211： 

• 212： 
ms: 

1214： 
•2#5： 
•216： 
1217： 
•2 •き： 
1299： 
•211： 
•211： 


••メイン . 

.... 

LPRTY： PUSH 


LPRTY1： CALL 
LPRTY2： LD 


A， iipmd) 

A 

Z,LPRTY1 

LPTXc 

LPRTY2 

LPTX_ 

HU(lpyl) 

(I” し HL 

BC 


DiNZ 
BET 

: 天然モードの 1 ® の移動 

卜 … . 

LPTXc ： CALL LPXc# 

LPTXc 1： PUSH DE 

； tettio| color LPT 
LD A，4 

SUB E 

LD (lpcnt),A 

CALL LPXcCL 

LD HL, (Im») 

LD (lp«).HL 

LD IX.LPTBP 

LD BC P (Iplx) 

LPTXc2 ： PUSH BC 

CALL LGRDT 

CALL ICHG 

LD HL 9 (Ipx) 

IMC HI 

LD (Ips).HL 

^ BC 


FOP 
DEC 
LD A,B 


POP 

DEC 


HZ.LPTXc2 
LPTURT 


DE 


N7” LPTXc 1 
LPTXc3 ： LD HL.LLP 

CALL LPTCOM 

LD A. (Iptl) 

LD (lpsifl>J 

RET 

; 臼珮モードの 1 回の 


LD 

LD 

LD 


iFTXsl ： PUSH 


HU (Ipi0) 
(Ipx).HL 
IX.LFTBF 
BC, (lpl») 
BC 


CALL LGRDT 

CALL LCHC 

LD HL. (Ipx) 


POP 

DEC 


BC 

BC 


OR 


A，B 

HZ f LPTX«l 
CALL LPTURT 

JR LPTXc3 

ード初期化 


LD A, (prime) 

LD E # 4 

RRCA 

RET C 

LD HL，LCOLDT 

CALL LPTCOM 

ID 


B,4 

AP 

(HL),A 

HL 

LIHIT3 

(HL),B 5-1 Send code 

w///////////////"/// 

11 1ice printer 
HL.LCOPYM 
LPTCOM 
HL.LLFDAT 
LPTCOM 

pit) 


(l px) .HI 
HL, UpyB) 

(l py) .HL 
A 

(IpeoiKA 
HL. (Ipsst) 
B t L 


A. (Ipttt) 

E,A 

D.e 

A. (Iply) 
H.A 
L,D 
一 _ulux 
A.(Ipdot) 
2 

A,(Ippin) 

c,s 

Z t LIH!T5 


copy • 騰 ode 

LF の幅を找定 


5S-ST-1 
: ST 


面との比の褊正 
•• 縦の比•共さ 


: ヘッド 1 列分の困面上の H マ 


• 113: 
#114 ： 

• 11S: 
•116: 
9117 ： 
1118 ： 
1119 ： 
1121 ： 
•121: 
1122： 


LD 

LD 


(lpay)»A 

E,A 

A.C 

(lp8dv),A 


LD L»R 

LD H,l 

LD M 

CALL .divu 

LD A # E 


； lytI. x/ (pio/4ot) 

: 補正した * さ / ヘッド 1 « 分 


3A E3 SE 
32 E2 Se 
3A II SB 

IP 

Dl 

212B SB 
CD 7A 5B 
3A E3 5E 
2182 SE 


5C74 
5CT4 
5C77 
SC7A 
5C7D 
5C7B 
5C7P 
5C7P 
5CS2 
SCS5 
5088 
SC8B 
5C8C 
SC8D 
5CSP 
5CB» 

5C91 
5C92 
SC9S 
SC96 
5C98 
5C99 
SC99 ： 

5C99 
SC99 
5CdC 
5C9F 
SCA2 
SCA3 
5CA5 
SCAB 
SCA 入 
5CAC 
5CAP 
6CB0 
SCSI 
SCB3 ： It PA 
5CBS ： 


18 “ 

18 

TE 

aa 

32 E2 SE 
7E 

DF 06 
C9 


2125 SB 
CD 7A 5K 
3A 1# SB 

0F 

36 15 

CD 7A SE 
IS IB 

•6 %1 

21 P3 5E 


21 •• 8 # 

ED 4B P0 5E 
7E 

DF 16 

23 

0B 


5CB5 
5CB8 
SCBC 
5CBD 
5CBP 
SCC0 
5CC1 
5CC2 
SCC3 

sees 

SCCS ： 21215B 
5CC8 ： C3 7A 5E 
SCCB ： 

5CCB 
SCCB 
5CCB 
5CCE 
5CCF 
5CDI 
SCOS 
SCDS 
5CD7 
SCD9 
SCDA 
K -/ 

5CDD 
SCDE 
5CB0 
5CE3 
5CE7 
SCEA 
5CEC 
SCED 
5CEE 
5CEF 
SCF0 
SCFI 
SCP1 
5CF3 
SCP4 
SCF7 ： IS 14 
SCP8 ： 


BT 

18 

3A IB SB 
CB 3F 
CB 3F 
CB 3F 
4F 

3A E4 5B 

卜数 
47 

5# 59 
3A B2 SB 
FD 21II 5B 
21 FC 5E 
DD ES 
CS 
ES 
P5 
DS 


SCPA 

5CFD 

5CPD 

5CFF 

5012 

5D«3 

SDI6 

SD#7 

sm 

SDI9 

SDIA 

SDIE 

SD1I 

位い 


CD 81 5D 

16 M 
SA 1C SB 
4F 

3A 1C SB 

47 

7E 


FD CB •• 4C 

2t 16 

DD CB M ie 


10 eo 

DD 19 

ID 

21 E2 


5D1C: 

5012 ： 

5D1P ： 

SD21 ： 

5021 ： 

SD22: 

5023 ： 

SD24 ： 

5027 ： 

5028 ： 

5029 ： 

5D2B ： 

SD2D: 

5D2F ： 

5DBI ： 

SD31 ： 21 B7 
5033 ： 

5033 ： 3A tC 5B 
SDS6 ： 3D 
5DS7：16 #• 
SD39 ： 6A 
5D3A ： 62 

CO 44 II 


El 

II IS M 
19 

Cl 

DD Cl 
19 BD 
DD 23 


5DSB 

5DSE 

soap 


EB 


DD 19 
ンタを移齣 
5041 ： 68 

5042 

5043 
5043 ： 

SD43 ： 

SD43 
5043 
SD46 

5046 

5047 
SD4A 
5D4C 
5D4D 


¢212 
❹ 213 

1214 

1215 
§216 
0217 
• 218 
1219 
1221 
9221 
0222 
9223 
6224 
0225 ： 
• 228 
8227 
1228 
1229 
1231 
•231 

6232 

6233 
1234 
1235: 
0236 
8237 
0238 
1239 
§240 
❹241 
1242 
•243 
•244 

1245 

1246 
會 247 

6248 

6249 
625# 
9251 
1252 
9253 
6254 
02S5 

6256 

6257 
1256 
0259 
• 261 
• 261 
6262 
6263 
1264 
0265 
8266 
9267 
1266 
•269 

• 271 
6271 
•272 
62TS 

1274 

1275 

6276 

0277 

0278 

9279 

1286 

•281 

I2S2 

m3 

6284 

•2S5 

0286 

• 287 
1288 
eaad 
929 秦 
6291 

1292 

1293 

1294 
•295 
1298 
1297 

1295 
•299 
03^0 
1361 
1812 

1313 

1314 

1315 


LPXcCL: LD k, (ipent) 

LD (IpeolKA 

LD A, (printe) 

RRCA 

BKT NC 


LD HULCOLDT 

CALL LPTCOM 

LD A f (Ipeot) 

LD HL,LC0L0R 

ADD k,k 

LD B,A 

LD D f 6 

ADD HL,DE 

LD A, (HL) 


1KC 


HL 


(lpeol) # A 
LD A, (RL) 

.SVC #LP0UT 

RET 

；Mtcb Go(!Co(!Go!!l — 

LPTURT: ；bii iaaft eoBMtnd 
LD HL.LBITIU 

CALL LPTCOM 



JP 

GRB データ ■> 
n*.IX (print 


HL»LCR 

LPTCOM 

プリンタ用デ 
buffer) 


(lp«0 



LCNG2 ： EX 
CALL 

LCHG8 ： t 
LD 
LD 
LD 

LCNG4 ： LD 
LD 
LD 
INC 

LCNGS ： UCK 
BIT 


ISIS 

1318 

0311 

1311 

1312 

1313 

1314 

• 315 ： 
1316 
•317 
I3U 

• 319 
1821 
•821 
1122 
“23 
1324: 
•825 ： 
1326 

• 327 

1328 

1329 

1330 
•SSI 
ISS2 
#333 

6334: 

6335 ： 


DJHZ 

ADD 

DEC 

JR 

I 

POP 

POP 

POP 


DJHZ 

INC 

LD 


LD 

DEC 

LD 

LD 


EX 

RET 


1.(IY>i) 
Z,LCHG6 
UXtl) 

LCKG7 
(IX ♦的 

LCHG5 

IX»DE 


LCHC! 

IX 

B,D 


ん (lp4oi) 

M 

UD 

H.D 

••ulttx 

DE.RL 

IX,DE 

AF,AP # ；tU 


:カラー番号 
:カラー 


/// MZ-1P17 なら RET /// 
/// PC-PR496 

カラーリボンの邂択 
カラー番好 
我から 
突顛の 

カラー番号を 
褥る 


哭_のカラー番号 
HL-color iettiag Att% 
指令を送る 


;ビットイメー ジモード 
:段定だ！）あ* 


•“III PC-PK4t8 
:ビッ 


ージ ft さ 1111 


Mill M 卜 1P17 

: ビットイメージ ft さ fill 


;アリンタへだだ一つと 
;データを送る 
: BC •プリントデータの畏さ 


: 印字 （ CR ) 抱令を送る 
• 夕に * HI 


; 拿 2 or *4 

: 白孅 /1 :天然 


； lppiR/S •纗のバイト数 
： 8/lpdot •〗バイト毎の*®上め 


BYMSior YMS) color 
アリンタコー■ド 
CRB 毎のデータエリア 
アリント用バッフ T ボイ 
B-6/lpdot 

HL-GRBK のデータエリア 
A-color 

)«8/)pdoi f E-Ipptn/d 

:白繼なら 
;天然なら 

〜風なら 
HL (font pomitr) 

DE-p m/8 


•• カウンタ！ 


••力 


ヴンタ； 
font 


；Fofti 4tt » 下位から取り出 
:方向モード 

: 上から順に最下位 k “••••最上 
: 上から顧に * 上位 hi ••••最下 
S»ext 1M I ine 

:ぐぬぬぬぬぬぬぬぬ 
I POP 

: text GRB データエリア 


丨 / 4: large 
sDK-lppm/S バイト 


: 次の Xのための 
; アリントバヴ 7 T 位 * へボ *1 


1336 ： l$et ドットフォント for 天然色 ■<>“ 
1337: ; in ： HL(EGB) f A(eoior) 
tsti ： 

#339: 

• 341 ： 

• S41 ： 

• 342 ： 

•343 ： 

1344 ： 

1349 ： 

1346 ： 



a4r.) 


LCNGe : CALL 

LCMCes 

: 輝度針 X 

LD 

B,A 

:B • 輝 * 

LD 

A, (ipdot) 


CP 

2 


LD 

A,B 

: A •鐸度 

JR 

Z,LCHCe5 



SBTCs #6 M 
8BTC ： M 
5B7P ： 77 
SBSI ： 23 
SMI ： It FB 
SBS3 ： 70 
SBS4 ： 

SBS4 ： 

SB84 ： 21115B 
5BST ： CD 7A SE 
SB8A ： 2117 5B 
SBSD ： CD ?A 5E 
5800 ： 2A 03 SB 
SB93 ： 22 ES 5E 
5B96 ： 2A 65 SB 
5B99 ： 22 E7 SE 
SB9C ： XF 
SB9D ： 32 E3 SE 
SBA •: 2k ID SB 
SBA3 ： 6S 
SBA4 ： 25 
SBAS ： 22 9D 5E 
5BA8 ： 

SBA8 ： 3A 60 5B 
SBAB ： 5F 
5BAC：16 69 
5BAE ： 3A 99 SB 
SBBI ： 67 
SBB2 ： 6A 
SBB3 ： CD 44 fl 
5BB6 ： 3A «C 5B 
SBB9 ： FE #2 
5BBB ： 3A IB 5B 
SBBE ： 0E «8 
SBC •: 2S 04 
5BC2 ： CB 3F 
SBC4 ： CB 36 
5BC6 ： CB 3P 
SBCB ： CB 39 
卜* 

5BCA ： 32 EB SE 
5BC0 ： 5F 
SBCE ： 79 
5BCF ： 32 B4 5E 
SBD2 ： 

SBD2 ： 6C 
SBD3 ： 26 $$ 

5B0S ： 54 
SBD6: CD 53 II 
SBD9 ： 7B 

の緬面上のドット敗 

5BDA ： B7 
5BDB ： 28 II 
SBDD: 2C 
5BDE ： 45 
SBDP ： 14 
5BEI ： C9 
5BC1 ： 

SBE1 ： 

SBBI ： CS 
SBE2 ： 

SBK2: 3A IF SB 
SBRS ： B7 
SBK0 ： 28 IS 
5BES ： CD FA SB 
SBCB：18 IS 
SBED: CD 3D SC 
SBPI ： 2A ED 5E 
5BP1 ： 22 K7 SC 
SBP6 ： 

5BF6 ： Cl 
5Brr ： !• El 
SBF9 ： C9 
5BPA ： 

5BFA ： 

SBFA ： CD 64 5C 
SBFD ： DS 
SBFE ： 

SBPB ： 3E $4 
SCM ： 9S 
SC_1:S2 E3 SE 
SCI4 ： CD 74 5C 
5C «；： 

SCP: 2A 9S 5B 
5C»A ： 22 ES 5E 
SC 春 D: DD 21 M M 
SC11: ED 4B 17 SB 
SC1S ： C5 
5CI6 ： 

5C16 ： CD 9D SE 
5C19 ： CD CB 5C 
SC1C ： 2A ES SE 
5C1F ： 23 
5C2I ： 22 ES 5E 
6C23 ： 

SC23 ： Cl 
5C24 ： IB 
SC2S ： 7S 
SC26 ： B1 
SC27 ： 21 EC 
SC29: CD 99 SC 
5C2C ： 

SC2C ： Dl 
5C2D ： ID 
SC2E ： 21 Ct 
SCSI ： 21 19 SB 
seas ： CD 7A SE 
SC36 ： 3A EF SE 
SC39: 32 »E SB 
5C3C ： C9 
SC3D ： 

5C3D ： 

5C3D ： 2A 03 5B 
5C4 •: 22 ES SB 
&C43 ： DD 21 B0 H9 
5C47 ： ED 4B %7 5B 
5C4E ： C5 
SC4C: 

SC4C ： CD ID 5E 
SC4F ： CD CB 5C 
SCS2: 2 入 ES SE 
5CSS ： 2S 
SCS6 ： 22 ES 5E 
SCS9 ： 

SCS9 ： Cl 
5C&A ： IB 
SCSB ： 78 
6CSC ： B1 
SCSD ： 21 EC 
5C5P ： CO 99 SC 
SC62：li CC 
5064 ： 

5064 ： 

SC64 ： 3A 1» SB 
scar： is #4 
SC69t IP 
SC8A ： oa 
SC6B ： 212B SB 
SC6E ： CD 7K SE 
5C7J ： IE #3 


► FI ポルトガル GP , あの祺故は誰もが腹を立てたはずだ。私はセナのフアンというわけ 
128 Oh ! X 1989.11. ではないが，それにしてもあのマンセルの行為は許せない。なんと {) 後味のわるいレース 

だった。ひいきのルノーもニューマシンが不調だったし……でも中嗚がよくがんばってく 
れた。よかった。日本 GP に大きな期待！ 山下智也 （19) 大阪府 


ン 

V 

ボ 

T 

フ 

ザ 

化バ 

期用 
祐卜 
軀ン 

* リ 

xrII 


H s N D N £ 



3 4 5 8 7ft 
2 2 2 2 2 2 


LD po s INDj 3:/; i3CA LD CA3 LDLDLDxoLDLDLD DE3; LD 3 LDlDLDLD CA LD cp LDLD JBs8 SBSBSR 


45678961234 $6789 01234567 B9AV1234SST 89012 
Irlr«7«7l7l7ssside8sss0ft0a09sl9«9l909e909l9«9tll0lallftlll»llllul!u 











































: PC-PB<#8 用 » 定 
;IIZ-1P17 用股定 

；///0 « 

: カラ-番号 

5 カラ .- 番母 •》 なら雕リポン 
SG R B d»t* の 0B をとつた後の • 




； A-pomt((HUe)» (HU2)) 

；out 〇 ! vie 費ならカラーは 
; 會 777 卜真っ白）とみなす 

: 入 -color 

；-> DE-GBB 順に全 9 ビット 



3 デ_夕投定 


データ設定 


;lt データ》定 


HL. (Ipk) 
(GRPWK),HL 
HU(lpy) 
(GRP1HU2>,HL 
A, (ipdy) 


LCHGI ： XOR 
ADD 
LD 

LCNGIs ： ADD 

LD 
LD 
ADD 
RET 


6FH 

K f h 

HL,LF0NTI 

A V A 

M 

HL/BC 


; 鏵度データを反転し * 度 / 


;フォント大 

; 輝度 * Ipdot ^ 


モードのブリントデータを得る 
» ： HL(KGB) out ： HL(!ont tdrj 


LD 

LBRIG1：LO 

PUSH 


B,3 
K f (HI) 


iwSft * 1 


LD 

POP 

CALL 

LO 

POP 

CALL 


CALL 

XOR 


HM 

D£ ， 9 ㈣ AH 


DE^d^H 


U0 拿 S!2 

R 拿 U 

HL^DE 拿 A 
6.S9*S12 
G 拿 0.59 
HL+DE 窜 A 

e . n « si2 

b > e. n 

HL.D む A •隊調 


: color ckinge GRB->YMSK(or YMB) 


HL.LFOMTi 

LCNGIs 


: 輝度データを反転し濃度 / 
5 フォント小 


LCHGcS： 丨富薦||| 


LCMGI 
A, (Ipcol) 

し 

HZ ル DJG* 
Z^LCHGs 


;A •鐸度 

;輝度のいい加減な褊正 


JR LCMG3 

ifet ドットフォント for 白媒モード 
\ io：HL (BGB) out：HL (font adr») 


LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

in 

LD 

LGRDTU PUSH 
PUSH 
LD 
.SVC 
JR 
LD 
JR 

LGRDT2 ： LD 

.SVC 

LGBDT3:; 

POP 

LD 

LD 

AHD 

LD 

tNC 

LD 

LD 

SLA 

RLA 

SU 

RLA 

LD 

IHC 

LD 

RRA 

RRA 

m 

AND 

LO 

INC 

EX 


9386 

0387 

8388 

6389 

6390 
0391 
8392 
0393 

• 394 
0395 
9396 
的 97 
039S 
•399 
0401 
mi 

0462 
0403 
川 4 

• 4$5 
9496 
0407 
646S 
0469 
0419 

9411 

9412 
0413 
¢414 

6415 

6416 
•417 

1418 

1419 
#421 
M21 
U22 
6423 

•m 

#42$ 

•426 

#427 

•426 

$429 

1439 

¢431 ： 

#432 


0349 

esse 

$351 
• 352 
0353 
0354 
0355 
0356 
8357 
•3SS 
§359 
636# 
6361 
0362 
1363 
0364 

aaes 

1368 

#367 

8B6S 

m9 

8370 

•an 

0372 

0373 

0374 

0375 

0376 

0377 ： 

0378 

1379 

93S8 

8381 

9382 

6383 

0384 

0385 


； «tve 次の S 

次の SST 


LD KL,(lpttt) 

LD A,B 

ADD A,L 

LD H # A 

LD [\pm\) 9 K 

LD (lpsst),HL 

JR C,LGRDT4 

LD HL,GRPi^2 

INC (HL) 

: EX DE,BL 

POP BC 

DJNZ LGRDT1 


LD HL, (GRPffK+2) 

LD (IpyD.HL 

POP HL 

LD (IpssO^HL :元の SST に SM 

:アリンタへデータを送る 
SETLPT ： 

OR 


;nexi yft 嫌 


in:HL (coaaand) ,DE (ptr»set«r) 
k 9 (HL) 


； A-I ； end code 


JR 

IKC 

.SVC 


HL 

礼 POUT 
SETLPT 
DE V BL 


1433 


INC 

HL 


5 熏であ*)ます 

る . 

#4B4 


DJNZ 

LCNGpl 




9435 


RET 





•438 

LCNGp2: 

LD 



i カラー 番号 - l: 

: B 

¢43? 


DEC 

C,A 


; 2：R 


I4S8 


LD 


; S：G 


1439 


ADD 

RL,BC 




0446 


LD 

A, (HI) 


i/// 


mi 


EET 





6442 





8/// 1P17 檄の投定 

•443 

LCKGax ： 

LD 

C # (HL) 

B 



1444 


INC 

HL 




1445 


LD 

D, (HL) 

G 



1446 


INC 

HL 




•447 


LD 

E, (HL) 

R 



9446 

•“9 

LCNGzl ： 

LD 

X08 

B,3 


調 4,2,1 とビ 

•r 卜毎に i とめ 

•459 


BR 

D 

C 



•451 


RLA 





•4S2 


RR 

E 

R 



6453 


KLA 





0454 


RR 

C 

B 



•455 


RU 



;A-GM 雇のビッ 
;我のアドレス 

卜柵成 

I4S6 


LD 

Hl # MZC0L 



1457 


ADD 

A,L 




0458 


LD 

L,A 




8459 


ID 

A,« 




1481 


ADC 

A»H 




•461 


LD 

H»A 




1462 


LD 

k, (HL) 


贓のビッ 
:1»2,4 PUSH 

卜榻成 

• 463: 

PUSH 

AF 



6464 


D1NZ 

LCKGzl 




6465 


; 





1466 


LD 

B,3 




1467 


LD 

c,e 




1468 


LD 

D.C 


JC- D- E- •； 


•469 


LD 

E，C 




•470 

LCNGz2 ： 

POP 

AF 


U,2,l POP 


#47] 


BRA 





•472 


8L 

C 

B 



0473 


HKA 





9474 


RL 

D 

U 



0475 


RRA 





“76 


RL 

E 

Y 



•477 


DiKZ 

LCNGs2 




❶ 478: 


: 





6479 


LD 

(Ipcol) 


:カラー番号 


9480 


DEC 

A 




•481 


JR 

NZ.LCHGzS 




6482 


LD 

A，E JY-1 




•347 ： iltrfe :大型サイズ 

•348 ： ADD K,K : 庚り籲を 16* « にするため 2 


LCHGz3 ： DEC A 

JR NZ^LCHGzi 
LD A,D ； M-2 

LCNGt4 ： LD A,C ； B-3 

RET 

； Crtphic M >GRBdftti 


LGRDT ： LD 


HL, (Ipast) 


5EI8 

SEI? 

5E«9 

SEiA 

5E0B 

SE#C 

5E9D 

5EID 

5EID 

5811 

5E11 

SEU 

SE14 

5K17 

5E1A 

SE1D 

5E29 

5E2I 

SE21 

5E24 

5E25 

5E26 

5E29 

SE2B 

5E2D 

5E3I 

SE32 

SES4 

5E36 

SES6 

SE37 

5E39 

5E8A 

5E9B 

5E3C 

SE3D 

5E3E 

5B3F 

5E41 

SE42 

SE“ 

SE4S 

5E46 

SE47 

5E4S ： 

SE49 ： 

SE4A 

SE4B 

5E4C 

5E4D 

5E4E 

SE4P 

SE4F 

5E52 

5ES3 

5E54 ： 

5E5S ： 

5E5S ： 

5E5B ： 

SESD 

5E6I 

SE61 

5E82 

5E63 

5E65 

SK65 

5E68 

5E6B 

5E6C 

5E6F 

5E79 

SE7« 

5E7# 

SE7I 

SE7I 

5B72 

5874 

5875 
5E77 
5E79 
5E7A 
5E7A 
5E7A 
5K7B 
5E7C: 
5E7D ： 
61111 
SESI ： 
5BS2 ： 

sea2 ： 

5ES4 ： 

5Eae 

5C8S 

seax 

5ESB 

5892 ： 

SK92 

5E94 

SE96 

SS9S 

5E9A 

SEOC 

5E9E 

SEA# 

SBA2 

5EA2 

5EA8 

SEAA 

5KAE ： 

5EB2: 

SEB6 

SEBA 

5EBK 

5BC2 

SBC6 

SECA 

SECE 

5ED2 

5ED6 

SEDA 

5EDE 

5EE2 

SEE2 ： 

5EE3 

5EE4 

SEES 

5£e5 

5EE7 

5EE9 

SEEB 

SEED 

5BBP 

5EFI ： 

an 

5EF2 

5EF4 

5BPC 

5P2t 

SMI 

HI# 


• 483: 
I4M ： 
•485 ： 

• 4S6 ： 
84S7 ： 

0 m: 

0489: 

•49 #： 

#491 ： 

•492 ： 

$493 ： 

• 494: 

• 49S: 

• 496: 
•497: 
8498 ： 
•499 ： 
6561 ： 

esei ： 

6512 ： 

#513 ： 

• 514 ： 
0595 ： 

• 566 ： 
6507 ： 
eses ： 

• 519 ： 

#51 •: 

isn ： 

1512 ： 

6513 ： 

6514 ： 

6515 ： 

• 516 ： 
1517 ： 
•511 ： 
6519 ： 
052 •: 
1521 ： 
•S22 ： 
春 523: 
•524 ： 
1525 ： 
•528: 

• 527: 
IS2S ： 
1529 ： 
1531 ： 
153 !： 

• 532 ： 
I53 &： 
0584 ： 

#sss ： 

1536 ： 

§537 ： 

•SSI ： 

8539 ： 

054 #： 

1841 ： 

• 542 ： 
•543 ： 

• 544: 

• 54 $： 
0546: 
IB47 ： 
#S46 ： 
1549 ： 
•SSI ： 
8551 ： 
#552 ： 

• 5SS ： 
1554 ： 
0555 ： 

• 556 ； 
1557 ： 
I55S ： 
1559 ： 

• 561 ： 
#561 ： 

• 562 ： 
I58S ： 
#564 ： 
156 ¢： 
1566 ： 
1567: 
IS6S ： 
1569 ： 
I5TI ： 
#S71 ： 
0572 ： 
#579 ： 
1574 ： 
1575 ： 

• 5T6 ： 


5D4P ： 
5D4F ： $7 
倍す る 
5DS# 

5DS2 
5052 
5055 
5058 
5D57 
SDS9 


6DSE 

5061 

5060 

5061 
5D68 
$D63 
5D64 
5067 
SD69 
SD6B 
SD8B 
SD6D 
SD6E 
5071 
5071 
$073 
5073 
5D74 
SD76 ： 
5076 
SD70 
SD78 
507B 
5D7D 
5D7D 
6D7F 
5D80 
SD83 

レス 

5084 

SDSS 

SD87 

SD88 

SDS9 

5089 

5089 

5D89 

SDSA 

5D8A 

5D8C 

SMD 

SDSB 

5D8P 

5091 

5091 

5094 

5097 

5098 
5D9B 
SMB 
5D9F 
SDA2 
SDA5 
5DA6 
5DA9 
SDAA 
5DAC 
SOAD 
5DM) 
5DAE 
5DXF 
5DXF 
5DAF 
5DB3 
SDBS 
5DB6 
5DB9 
5DBA 
SDBC 
SDBD 
SDBD 
SDBE 
5DCI 
5DC9 
SDC2 
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►もうすぐスキーのシーズンだ！ 待ちどおしい。白銀の大自然のなかを思いっきり滑り 
牌りるのは本当に最高です。こたつのなかでミカンを食べながらじっくりプログラムやゲ 
ームするのも仲間たちと思いっきり遊ぶのも最高。今年はしっかり雪が樓もってくれるの 
を願う毎日です。 杉本政光 （18) 愛知県 
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いぶし銀はどんな色？ 


D 6 GA - CG アニメーション講座 <5> 


-コラムの逆襲卜 


プロジェクトチーム D 6 GA かまた 





トリビュートは物体表面の色ゃ材質感を表現するデータです。パラ 
一夕の数も限りがありますし，適当に設定してもそれなりのものが 
できるので，初心者の方は軽視しがちです0ですからここにコルよう 
になると，いわゆる“違いのわかる男”と呼ばれるようになるのです。 


CGA システムの応募がいっこうに減りません。たくさ 
んの応募があるのは最初の2週間だけだろうとばかり思 
っていました。なのに数力月たっ/^っとも減る 


/ 


ATR (アトリビュートエディタ)の使い方 


様子がない。だれかこの底なし沼のような作業から助け 
出してくれ〜（などといっては，せっかく申し込んでいた 
だいた方々に失礼ですね。スミマセン）。 

最近，アンケートがたくさん送られてきておりますが, 
CGA システムは 好評というより，“ すごい” と カン‘ おどろ 
いた’’という感想がほとんどです。しかしながら，すで 
に内容などはこの連載で紹介しているのですから，なぜ 
今さら驚かれるのかちょっとクエスチョンです。私の紹 
介の仕方が悪かったのでしょうか？ 

さて，今回はアトリビュートデザインのテクニックを 
紹介しましょう。正直にいって，このアトリビュートデ 
ザインのテクニックは，教えてもらえればすぐに上達す 
るというものではなく，たくさんのカットを制作してい 
く経験の積み重ねによるカンみたいなものです。初心者 
の方は RGB で色を設定するだけで，他のパラメータは 
AUTO (自動生成ツール）力 ? つくってくれた値をそのま 
ま利用しておけば，とりあえずはかまわないのです力 5 ', 
そのうち「雰囲気がイメージと異なる」，「リアリティが 
なく，妙に 安っぽい」， 「せっかく面の多い形状データを 
つくったのにのっぺりと同じ色で表示されてしまう」な 
どの不満が出てくるでしよう。そういったとき，今回の 
解説が解決の糸口にでもなれば幸いです。 



ATR は マウス 操作でアトリ ビュー トの パラメータを 
設定する ツールな のですが，アン ケー トを見ても，使い 
方がわからないという苦情はみられないので，特に解説 
する必要はないでしょう。ただ，「操作性が悪い」とか 
「 RGB 以外の パラメータが 視覚的に確認できない」など 
の苦情は多くいただいております。確かにその通りです。 
現在 ATR は大幅に改良中です。開発担当者がいうには各 
コマンドをウィンドウに したり，球を表示してハイライ 
卜や半透明もリアルタイムに表現するそうです。はて， 
いつ完成するのでしょうね。 

ATR を使用する際の注意事項は以下の通りです。 

籲画面下半分は色などの各パラメータを調合するパレッ 
卜なので，そこで値を設定しても，上半分の数値パネ 
ルに移してやらないと，どのアトリビュートにも設定 
したことにはなりません。 

♦数値パネル部は色データ部と材質データ部に分かれて 
います。パレットで設定した値を移すときは必ず両方 
に移さなければいけません。しかしこれを利用すると， 
材質は同じだが RGB だけが異なるデータが複数あっ 
た場合などに，先に材質部だけ与えておいて，あ!:か 
ら RGB だけを変更することができます。 

/ RBG による色のデザイン 

色のデザインの仕方自体は見ればわかる。やればわか 
る。ということで，ちょっとしたテクニックを紹介しま 
しょぅ。 

* 

小羊：できた絵を見ると，なんかまとまりが悪いという 
か，いくら RGB を変えてみてもしっくりといきません。 
どうすればよいでしょう力、。 

殿：なんか コーナーを 間違えているような気もしますが， 
とりあえずひとつ安易な解決方法を伝授しましょう。 
まとまりが悪い原因は色の使いすぎによるものです。 
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たくさんの色を使うのは悪いことではないのですが，赤， 
青，黄，緑，紫，白，黒，茶……と無節操に使えばまと 
まりが悪くなるのは当然です。そこで，使う色を青系統 
とか赤系統とかパステル調とかの統一性を持たせてやる 
のです。実際に青系統の色を RGB で設定するには， R の 
値は常に 0.4 以下に抑えるとか， B の値はすべて 0.8 以上 
にするといった規則を設けてやればよいのです。同様に 
パステル調にするときは， RGB のすベての値を 0.5 以上 
にします。 

この方法は確かに簡単で有効ですが，一般美術界にお 
いてはあまりにも安易なので，禁じ手に近い手法です。 
ですから，実際の作品をつくるときには，ポイントとな 
る物体の一部に，わざと規則からはずれた色を設定する 
ことでアクセントをつけることがよくあります。 

はやくこんな手法に頼らずに，自分の色（または色の 
組み合わせ）というものを見つけ，オリジナリティのあ 
る画面が作れるようになってください。 

小羊：色のデザインにおいて注意が必要なことはありま 
せんか。 

殿： 特に注意というほどのものではないのですが ， VTR 
に録画する作品をつくる場合，赤い色に気をつけてくだ 
さい。皆さんご存じでしょうが赤い色は VTR でダビング 
するときに劣化力 5 '激しい性質があります。ですから，イ 
メージユニツトで VTR 用の NTSC 信号に変換した際に 
もかなりにじんだり，かすれたりします。メインになる 
物体を赤っぽい色にするのはあまりおすすめできません。 
また，テールランプなどどうしても赤が必要で，ある程 
度ポイントになる場合は，色が抜け落ちることを予想し 
て，若干明るく設定しておいたほうがよいでしよう。 

しかし逆ににじむ性質を利用すると，火花などは VTR 
に落として見たほうがそれっぽく見えます。はやく S 端 
子ぐらい付いた高画質の変換機が出てほしいものです。 
小羊：せっかく複雑な形をつくったのに，作画するとみ 
んな同じ色になって凹凸がなくなってしまいます。 

殿： これには3つの解決方法があります（2，3は色の 





テクニックとはいえませんが . )〇 

1. 同じ色にならないように，実際に異なる色を配置す 

る . 問題の場所の付近の面を同じアトリビュート 

で指定せずに，3, 4種類の少しだけ色が異なるアト 
リビュートをランダムに指*定します。境界線がはっき 
りして，立体感が出ます。 


2. 異なる材質にする . 1.と同様に複数のアトリビ 

ユートを用意し，色はそのままで材質データを少しず 
つ変えておきます。1.と異なる点は，色が同じなので 
それほど不自然さがないということで，光の当たり方 
や視点との位置関係が刻々と変化する，つまりアニメ 
ーシヨンの場合に特に有効です。 

3. アンビエントを小さくする . 正統派のやり方で 



す。アンビエントというのは乱反射によるその空間 
体の明るさ，光源に関わらず照らされる量なので 
ひと言でいうと最も暗くなったときにどこまで暗 
るかということです。このアンビエントを下げ， 
ぶんディフューズを大きくすると，暗いときと 
ときの差が激しくなって，微妙な凹凸も表現で 
うになるわけです。 ついでに スぺキュラーも 
に設定すると，より効果的です。具体的には， 


DoGA-CG A システム配離了の柳らせ 

本当にたくさんの申し込みありがとうござい 
ました。しかし，あまりにも多い申し込みと， 

“まだ来ないぞ”という問い合わせに追われて， 
とうとう受付•担当者が夜逃げしてしまいました。 
そういうわけで， D 6 GA CGA システムの 受付は 
原則として，10月31日をもって終了させていた 
だきます。 

“そいつは困った"と慌てる方もいらっしゃる 
でしよう。ご安心ください。これは原則として 
終了するだけで，どうしてもという方には配付 
を続けます。受付担当者は"こんな面白くない 
作業を毎日毎日続けていられない"と言ってい 


各読者通達事項 


るのですから，受付の作業が面白くなればよい 
のです。 

丨 I 月以降に D 6 GA _ CGA システムを申し込まれ 
る方は，必ずギャグ，コント，小咄等を同封し 
てください。もちろん実話でも結構です（郵便 
振込の方は振込用紙の裏面に記入してくださ 
い）。バカウケした場合，最優先に発送致しま 
す。シラケた場合には，あとに回される可能性 
があります。十分ご注意ください。 

ご存じのことと思いますが，大阪の人間は“お 
もろい”か，“おもろない”かだけを価値基準に 
しています。 

この通達をどこまで本気にするかは読者の皆 
さんにおまかせ致します。 


あて先不明につ去発送不能 

以下の方ご連絡ください。発送した CGA シス 
テムが戻ってきています。 

• 安城市 内海様 

•西春日井郡 岩波様 
• 松本市 福井様 

• 川崎市 由水様 

• 大東市 鹈木様 

なかには3セツトも申し込まれた方もいるの 
に……。そのほか各種トラブルで調査中の方が 
かなりいらっしゃいます。7月，8月に申し込ま 
れて，まだ瑭かないという方は， TEL , 正確な住 
所，申し込んだ月日を明記してご連絡ください。 
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amb =0.1 〜 0.2 
dif =0.9-0.8 
spc =0.4 〜 0.7 
siz =0.1 〜 0.3 

ぐらいがよいのではないでしよう力、。この方法の欠点 
はパラメータが固定されてしまうので，みんな同じよ 
うな材質感になってしまうことです。 

/発光面の表現 


発光面というのは，自らが光を出している面，たとえ 
ばテールランプと力、，電球の表面です。本格的に発光面 
を表現するためには，面光源というものを設定する必要 
があるのですが，さすがにこの CGA システムではサボー 



ていません （ CGA システムでサポートしているの 


にそれっぽく表現する方法があります。アンビエ 


1.0 にすればよいのです。 


卜が 1.0 ということは，光源にまったく影響 


い，つまり光源が暗くなったりしても，少しも 


ならず， RGB で設定した色そのものになるというこ 


とです。このことを利用すると，周りが暗くなっても明 


るいままなので,光っているように見えるというわけです。 

Oh!X 8月号の口絵をご覧ください。ライトに照らされ 
るえんぴつと電話がありましたね。この口絵で用いられ 
ているさまざまな実験的な手法は，ほとんどが汎用性が 
ありませんのでここではあまり詳しく解説しませんが， 
電話の右上の緑色のランプにご注目ください。ライトが 
暗くなろうが，色が変わろうが同じ明るさになっていま 
す。ただこれだけのことなのですが，これでちゃんと光 
っているように見えるから不思議です。この例では，緑 
のライトの面の周辺に緑がちょっとぼけたような色の面 
を置いて，よりそれらしくしています（なかなか芸が細 
かいでしょう）。同様に， Oh ! X 7 月号の口絵の夕焼け空を 
飛ぶジェット機の噴射口にもこの手法を用いています。 
宇宙船の艦橋，夜の新宿に浮かぶビル街，飛行機の警告 
灯などなど応用はいろいろあります。簡単な手法ですの 
で一度ぉ試しあれ。 

また，発光面とは異なるのです力 ? ，床のァトリビュー 
トデザインでアンビエントを 1.0 にすることがよくあり 
ます。床にぉ気にいりの色で模様を入れても，光の当て 
方によって妙に暗くなっては意味がありません。その場 
合，光源に関わりなく RGB で設定した色になるという性 
質が有効になるのです。 


主：このコーナーは愚かなる人間達が悔い改主：ならば，ちゃんとアンケートを送ってき 



めるために新しく設けられたのじや。最初に 
懺悔するのはどこのどいつじや。 

R :私はフロッピーのパッケージを制作して 
おります「システム R 」 と申します。私ども 
の納品が3週間ばかり遅れたために， CGA シ 
ステムの配付が一時中断し，多くの方々にご 
迷惑をおかけしましたことを深くお詫び致し 
ます。 

主：なぜ，そのようなことになったのじや！ 
R :はい，台風が当方を直撃し， IF の倉庫が 
水没してしまったのです。 

主：段ボール製のパッケージをそのようなと 
ころに保管するとは，不注意きわまりない。 
血の池で血没するがよい。 

R :お許しを〜，ゴボゴポゴボ . 。 

小林：作画プログラム REND を開発しました 
小林です。どうも。実は Ver . 2 . 0丨に大きなバグ 
が発見されました。ときどき法線ベクトルの 
向きが逆転して明るい面が暗くなったり，暗 
い面が明るくなったりします。 Ver .2.00 を改 
良するときに，エンバグ（バグを加えること） 
したようです。 

主：論外である。 Ver .2.01 を持っているユー 
ザーに対して，無償のバージョンアップサー 
ビスを行え。 

小林：おっと。うちの会計が許してくれませ 
ん〇 


た正規ユーザーだけでよかろう。 

小林：わかりました。 Ver ,2. 01を送った方で, 
ユーザー登録された方には，年末にでも最終 
バージョンをお送りします。 

主：精進せいよ。 

I :フロッピーのフォーマットとコピーをや 
っております丨と申します。当方では PC -98 
を利用しているのですが， CGA システムをコ 
ピーするときに関係のないディスクが5枚混 
入して，気がつかずに発送してしまいました。 
まことに申し訳ございません。 

主： X 68000 のユーザーに 98 の 26 セクタフォ 
ーマットのディスクを送るとはまことに失礼 
な奴じゃ。 

I :連絡のあった5名の方には，すぐ新しい 
ディスクをお送りしました。 

主：被害も少なく，迅速に対応したことに免 
じて I 午してやろう。 

小林 ： PES (制作環境ウィンドウシステム）を 
開発しました。小林です。 

主：またおまえか。今度はなにをした。 

小林：先月でも紹介した PES の隠し機能で， 
画面上のあるポイントをクリックするとメッ 
セージが出るのですが，しつこくそれを続け 
ていると冗談で暴走するようにプログラムし 
ておきました。 

主：なに〜冗談ですむか！ 
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/ リアリティの出し方 

CG によってつくられた映像のイメージというと，まず 
「きれい」という答えが多いようです。この妙にきれい 
であることが，逆に CG のリアリティをなくしているとい 
えます。この妙なきれいさは，実際の物体に付いている 
汚れとか小さい傷まで表現していないから……と思われ 
がちですが私はそうは思いません。また，もしそれが原 
因であるとすれば，リアリティのある CGA は本格的なグ 
ラフィックワークステーションでしか不可能であるとい 
うことになってしまいます。なんとカソ、。ソコン CGA でも 
リアリティのある映像を出せないものでしようか。 

リアリティを出すためには，まずモデリングの段階で 
ある程度面の数を増やしておかなければいけません。あ 
まりにデフォルメ，単純化した形状ではリアリティが出 
ないのは当然でしよう。そして，そのように細部までつ 
くったデータを表示するときは，光の当て方や，アトリ 
ビュートを工夫して，その細部まで見えるようにするの 
が人情というものです。実はこの点に問題があったので 
はないでしょうか0 

現実に，ある物体を写真に撮ってよく観察してみてく 



ださい。飛行機，自動車，科学専門誌に載ってい 


船。そんな細部まで写っているのでしょうか？よほ 


都合のよい光の当て方でもしないかぎり，影になって 


も写っていないところや，写っていてもどんな形を 


いるのかよくわからないところ力 5 '，かなり多〈あり 


人間は目で見ているのではなく，脳で認識している 


す。見えないところは，ある程度脳が補ってくれます。 


つまりリアリティを出すためには，見えないところを 


増やして，脳をだましてやればよいのです。なんかマユ 
ツバな結論ですね。 

具体的に,見えないところを増やすためには， アン ビ 
エン トを下げ (0.1 〜〇 .2)，ディフュー ズもそれほど上げ 
ず （0.6 〜0.7)，やや逆光になるように光を当てるので 
す。まった〈何も見えなければ，脳もだまされにくいの 
で，スぺキュラーはちょっと入れておきます。こうする 
と， アニメーションの 途中の数 フレーム だけ，少しだけ 
色の違う小さな面がちらりと見え，あたかもその付近は 
複雑な形になっているように誤解してくれるわけです。 

作品の中の1カットの場合，そのカットだけの問題で 
はなく，前後のカットも工夫する必要があります。前の 
カットがぜんぜんリアリティがなければ，脳をだましよ 
うもありません。例としては，少なめの星がきらめく真 


■管 h jpiMMii mi |ii |iii 

■ ^ ■ gm .へ誉■へ.^ .ぐ旁 

_〆 ノ j 


ら ， CGA シス テ 
ムが届けられる 
まで実際には8 
つの業者が関与 
しています。そ 
れだけ時間もか 
かりトラブルも 
多くなってしま 


小林：いえ，暴走に見せかけているだけで， 
実は ESC キーを押すとちやんと止まります。 
またさらにもう一度行うとリセットがかかる 
ようになっておりますが，データに害を与え 
るようなことはまったくしておりません。 

主：許さん。次回の発送までに修正するとと 
もに，罰として I 年以内に新しいプログラム 
を開発して発表することを申しつける。わか 
ったな。 

小林：はい，精進します。 

日：まいど ， CGA システムの 梱包，宛名書きを 
やっております B と申します。当社では8月 
の中旬に10日間の夏季休暇を設けました。そ 
の分 CGA システムの 発送が遅れてしまいまし 
た。 

主：夏季休暇とあらば，しかたあるまい。労 
働者にも人権がある。人権が認められていな 
いのは， D 6 GA のスタッフぐらいのものだ。だ 
が，どうもこの梱包，宛名書きの作業は時間 
がかかりすぎているぞ。数が多いのはわかる 
が，丨〇日以上というのはちょっと遅すぎやし 
ないか？それに一度に発送できる量が限ら 
れているのも，発送が遅れる原因じや。 

B :すんまへん。 

主：それにしても，発送が遅れているようじ 
や。黄任者出てこい。 

かまた：へこへこ。一見，単純に思える発送 
システムも，読者の皆さんが申し込まれてか 


いました。これ 

もすべては配布の実費を最小限に抑えるため 
です。どうかお許しください。 

主：それだけで，こんなに時間がかかるとも 
思えぬが . 。 

かまた：へこへこ。もちろん応募の数が予想 
をはるかに上回るものだったことも大きな原 
因です。かなり多めに印刷しておいたマニユ 
アルが簡単になくなり，思い切った増刷をし 
ましたが，それももう底をついてしまったぐ’ 


らいですので，とてもスタッフの手におえま 
せん。また，発送業者との契約で，ある程度 
まとめて出さなければなりません。つまり， 
不運にも発送した翌日に申し込まれた方は， 
発送の数が揃うまでかなり待たされることに 
なります。 

主：なんかよくわからんが，とりあえずみん 
なおまえが悪い！ 

かまた： へこへこ〜。 
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宇宙空間をしばらく見せたあとで，ほとんどが影 
て形もよくわからないような物を横切らせると， 
アリティが出ます（作画時にアンチエイリアスを 
とより効果的です）。 

も先日，夜の大阪の街をビデオカメラで撮影した映 
二，「ブレードランナー」に 出てくるようなエアーカー 
CGA システムでつくり，スーパーインポーズさせてみ 


ましたが，十分見るに耐えるものになりました。さらに， 
街灯がぽつぽつと並んでいる道を撮影し，その街灯付近 
に点光源を置いてエアーカーが着陸するシーンをつくつ 


てみました。街灯の近くを横切るときに，ほんのりと明 
るくなり，結構かっこよくできました（ただ，ヤラセす 
ぎで，リアリティは落ちたという意見もありました力”。 

面白いと感じていただければ，チヤレンジしてみてく 
ださい。はっきりいって，いきなりイメージ通りのもの 
はできないでしよう。しかし自分の表現力というものは， 
試行錯誤を繰り返す過程で生まれてくるものなのです。 


j ぉゎりに 


当然のことなのですが，物体表面の色というのはアト 
リビュートだけの問題ではなく，光の当て方にも大きく 
影響されます。いずれ，その方面についても解説する機 


会を設けたいと思います。 

さて，気がっかれた方も多いと思いますが，今月っい 
に本文よりもコラムのほうが量が多くなってしまいまし 
た。誌面を充実させるためにも，読者の皆さんから「あ 
のコラムが面白い」と力 1 「本文なんかもういらない」な 
どのご指導をいただけると大変うれしいので，また送っ 
てください。 

次回からはついにモーションデザインに入ります。モ 
ーションデザインは CGA 制作にぉいて最も重要でクリ 
エイティブで奥の深いところです。2，3回に分けて， 
初級，中級，応用とステップアップしていきましよう。 

それではまた来月をぉ楽しみに。 

わ〜い，わ〜 い，にこ•にこ • ぶん！ 

★ DoGA - CGA システムは一般のお店では取り扱っていません。私達 
の活動に賛同してくださるアマチュアの方には，カンパ （ 丨口： 10 
00円より）と実費 （3000 円）だけで配布しています（プログラムは 
無料です)。郵便振替で申し込んでください。 

申し込み期間：1989年7月丨日~ 10月30日 
郵便振替口座：大阪 3-109598 口座名：鎌田優 
または， D 6 GA プロジェクトルーム CGA システム配布係に直接現金 
窨留で申し込んでいただいても結構です。 

なお，発送は申し込まれた順番に行いますので，場合によっては 
多少遅れることがあります。 

★ CGA システム，本連載，各コラムについてのお手紙お待ちしてい 
ます。 

〒533大阪市東淀川区淡路 5-17-24 篤コーポ102号室 
D 6 GA プロジェクトルーム「なんでもどんとこい」係 


D 6 GA 主催第2回アマチュア CG アニメーションコンテストのお知らせ 


プロジェクトチーム D 6 GA では，昨年に引き続 
き CG アニメーシヨンのコンテストを行います。 
貧金などは，皆さんから集めましたカンパです 
ので，ふるってご応募ください。なお，このコ 
ンテストにおいて ， DoGA CGA システムを使用 
しているかどうかは，いっさい審査に影響しま 
せん（念のため）。 

•開催主旨 

アマチュアの CGA 作品の発表の場を設け，広く 
一般に CGA を PR するとともに，アマチュア CGA 
の質的向上を促進する。 

•募集作品 

パーソナルコンピュータを使用したアマチュア 
のオリジナル映像作品。 

* 実写等が含まれていてもかまいませんが，そ 
の部分は審査の対象にはなりません。 

* 単一の静止画は基本的に不可。 

* プロの方でも，プライベートの機材で，ブラ 
イベートに制作したものであれば問題ありま 
せん。 

氺 8 mm フイルム，またはビデオテープ。 

•募集期間 

1989年12月31日（必着） 

籲入賞発表 

入選作品の上映会および，表彰式を1990年2月 
に東京にて行います。入賞者には同時に通知し 
ます。また，同年3月には神戸にて上映会を行 
います。 


•応募方法 

当プロジヱクトチームまでご連絡ください。応 
募要項と応募用紙をお送りします。また， BGM 
等の著作権については十分ご注意ください。 

•入選作品の使用 

入選作品は主催者が行う上映会で使用するほか, 
CGA の PR のために無憤で複製，配布，放送を行う 
ことがあります。 

•赏 

*最優秀作品賞賞状，賞金20万円 . I 点 

CGA として総合的に最も優れた作品。 

♦優秀作品賞賞状，賞金10万円 . 3点 

技術，ストーリー，芸術性など何かの点で特 
に優れた作品。 

* 奨励賞賞状，賞金5万円 . 数点 

今後のアマチュア CGA に影響をもたらす可能 
性の高い作品。 

* 特別賞賞状 

CGA に貢献した個人，団体，ソフト，ハード， 
そのほか。 

* 特別審査員 


月刊 「 PIXEL 」 

編集長 

河内 

隆幸 

NHK 


為ヶ谷秀一 

月刊 「 ASCII 」 

編集長 

土田 

米一 

CG アーチスト 


野地 

朱真 

月刊 r 0 h!Xj 

編集長 

前田 

徹 


(五十音順） 

* 


昨年度入賞作品紹介 

最優秀作品貧該当作品なし 

優秀作品赏 

★ 「つの虫君の大冒険」京大マイコンクラブ 
っの虫君が野原で不思議な物体を見っけ中に 
入ってみる。そこにやってきたいじめっこの 

キョンシーは . 。ストーリー性，キヤラク 

ター性などを重視しており見るものを楽しま 
せてくれる。 

★「 PCGA 」 梅沢順 

長年にわたって制作したデータを音楽に合わ 
せて再編集したもの。ストーリー等はないが, 
動きの演出がよく，見る人を飽きさせない。 

★「 ART - 2」 鳥取大学電子計算機研究会 

部品が変形して，組み合わさって，ひとつの 
エンジンが完成するなどの小作品集。バソコ 
ンを32台揃え，3力月間に渡って計算させた 
という力作。 

奨励賞 

★「The Fireworks j 大阪府立大学 RANDOM 

★「 M の喜劇 j 大阪大学コンピュータクラブ 

特別賞 CG 連合 

X 68000 

* 

•お問い合わせ先 

〒533大阪市東淀川区淡路 5-17-24 
篤コーポ102号室 
ブロジェクトチーム DoGA 
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CGA 教養講座「世界の最先端の CGA 作品の動向」その2 


《モーシヨンデザインへのアブローチ》 


前回（といっても9月号）では，レイト 
レーシングに代表されるレンダリングアル 
ゴリズムの追求が4，5年前から下火にな 
ったという話をした。こう害くと最近は新 
たなアルゴリズムが発表されていないかの 
ような誤解を招きそうなので，今回のテー 
マに入る前に少し補足をしておく。 

たとえば一昨年ぐらいから結構注目を集 
めている アル ゴリズムにポリューム レン ダ 
リングというのがある。物体の表面だけに 
瑭目するのではなく，詰まっている中身も 
考えようというもので，流体の密度分布だ 
とか，人体の内臓の動いている様子を表現 
することができる。どんな絵ができるのか 
といえば，全体が半透明になって，密度の 
濃いところが色も濃くなったような感じだ。 
しかし通常，人体を見るときに内臓まで見 
える必要はないわけで，使用するケースが 
非常に限られているのだから，正直いって 
あまリ実用性のある アル ゴリズムだともい 
えないのではないだろうか。 

また，純粋にレンダリングアルゴリズム 
の問題ではないのだが，自然な人体（特に 
顔）の表現については，現在も活発に研究 
されている。昨年メタ•コーポレーション • 
ジャパンの 高沖氏が発表した「メタコス氏 
の肖像」という作品では，メタポールを使 
用してかなりりアルな人体を表現して見せ 
た。他の作品も，なかなかよい線までいっ 
ているのだが，まだひとつ大きな問題点が 
残されている。それは丨人10万本といわれ 
る“髪の毛”の表現である。だから，現在 
CG に出演する俳優たちはやたらに“ハゲ” 
が多ぃ。 

さて，レンダリングアルゴリズムの追求 
に代わって現れた新しい“流れ”は多岐に 
わたる。そのうちのいくつかを思いつくま 
まに紹介していこう。 

まず，ひとつにモーションデザインへの 
アプローチがある。動きのデザインは作品 
の出来に直結するきわめて重要な問題にも 
かかわらず，従来軽視されてきたように感 
じる。結論から言ってしまえば，今なお特 
にこれといった手法は発見されていない。 

日本が生み出した古典的名作のひとつに 
大阪大学とリンクスの 「BIO SENSOR 」 があ 
る（大村先生お元気ですか？）。サイポーグ 
の虎がのっしのっし歩き，ピラミッドの上 
に現れたガイコツの怪物をやっつけるとい 


うもので，有名なのでご覧になった方も多 
いと思う。この虎の動きは，動物園にいっ 
て本物の虎を撮影し，それを見ながらアニ 
メータが3面図をおこし，データ入力した 
そうだ。また，ラストにロポットが走るシ 
ーンがあるが，あれはアジス•アベべかだれ 
かの走る姿からデータを作成したそうだ。 
人のアラさがしをするようで悪いが，虎の 
前足をよく見ると，ときどきつま先が地面 
の中にもぐってなくなってしまっている。 

その数年後，こんどはアメリカのどこぞ 
の大学から発表された作品では，ワイヤー 
フレーム だが，人が長い布をなびかせなが 
ら走っていく様子などを非常に自然に表現 
してみせた。これは実際の人体に多数の豆 
球をつけ，暗い部屋で演技してもらった様 
子を，前後左右から撮影し，データをつく 
っている。 

以上の2つの作品の例では，実際に存在 
するもの，動きにしか対応することができ 
ず， CG の魅力をフルに引き出すことはでき 
ない。これらに対して，プログラムによっ 
て動きをつくりだそうという試みも当然行 
われてきた。 

1987年にシンポリックス社が発表した 「ST 
AN し EY AND STE しし A : BREAKING THE ICEj 
(うっ長いタイトルだ）は，鳥と魚が空と 
海という隔たれた空間で愛し合い，間に存 
在する氷の壁を突き破るといったストーリ 
一で作品的にも完成度が高い。この作品で 
は実験的行動シミュレーシヨンと称して， 

鳥や魚の群れの動きをプログラムによって 
生成していた。簡単に言うと，群れの先頭 
の動きを与えれば，近くにいる他のものは， 
障害物を避けながら自動的に追随していく 
のだ。 

同じころアメリカの■どこぞの大学（作風 
が似ているから，上記の大学と同じかもし 
れ ない）がやはりワイヤー フレーム でつく 
った作品では，“各関節での エネルギー 消費 
量を最小限に抑えるという”条件を与える 
ことで，障害物を飛び越える様子を自然に 
デザインすることができた。この様に，な 
んらかの制約条件を与えることで，複雑な 
動きを簡単な パラメータ だけでデザインす 
るというのは， パーソナル CG デザインにお 
いても有効かつ現実的ではないのだろうか。 

また，この方向をさらに進めて，物理現 
象の シミ ュレー シヨン のような作品も多い。 


「CALTECH MODELING DEMO 1987」で 
はぶら下がっているくさりの動きを ， 「DYN 
AMIC SIMULATIONS OF FLEXIBLE 
OBJECTS 」 では風になびく旗を ， 「MASAKA 
TYANTO YONDERU WAKENAIYONA 」 ではひ 
っくりかえる自動車を表現している。きわ 
めつけなのが 「NATURAL PHENOMENA 」 で， 
ミミズの動きを見事に表現して多くの者の 
気分を悪くさせた。このように，花火だと 
か滝だとかある特定の物に絞って動きを表 
現することは現在も活発に研究されている。 
しかし，汎用性があって，手軽に自由に自 
然な動きをデザインすることはまだまだ難 
しい。 

それではちょっと，日本のアマチュアの 
作品を見てみよう。1987年コムテック CG コ 
ンテスト優秀貧の 「 AWA 」 （制作：大阪大学 
コンピュータクラブ）では，ロボットの集 
団が阿波踊りを踊っている。これは，関節 
をつなげるちょっとしたエディタをつくっ 
ていくつかのポーズをデザインし，各関節 
の角度をスプライン関数によって中割りし 
ている。先月号で紹介した「365」もほとん 
ど同じ方法なのだから，このチームが3年 
間怠けていたことがよくわかる。 

また，1989年アマチュア CG アニメーシヨ 
ンコンテスト奨励賞受賞の 「The Firewor 
ksj (制作：大阪府立大学コンピュータハウ 
ス RANDOM ) ではブログラムによって美し 
い花火を表現した。この花火は現実のもの 
をシミュレートしたのではなく，各スタッ 
フが自由にデザインして個性ある動きを実 
現していた。さらに京都大学マイコンクラ 
ブでは，将棋を自由に配置し， I 力所を倒 
すと自動的に将棋倒しを表現する作品を発 
表していた。このようにアマチュアレベル 
でもいろいろな試みは行われている。 

残念ながら今年の SIGGRAPH のビデオテ 
ープはまだ見ていない（近日中には届くと 
思う）が，今年もこのような動きのデザイ 
ンに関する面白い作品があるだろうと期待 
している。 

おっと，もうページがない。どうやらこ 
のコラムはまだまだ続くことになりそうだ。 
なお，このコラムの内容は，なんの参考文 
献もなしに，私のうろ覚えだけをたよりに 
害いているので，ちょっとした思い違いか 
ら，うそ八百まで混じっているかもしれま 
せんが，そのへんは，まあご了承ください。 
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第 32 回知織賊_ —お茶目な計算機たち 


バルセロナの赤い計算機 


L _日本発1週間前__/ 

僕は先日，遠い遠い国スペインに足を踏 
み入れてきました。学生時代もお金を貯め 
ては外国に行ってきましたが，そのたびに 
大きな影響を受けたものでした。よく，海 
外旅行から帰ってきて，「やっぱり日本はい 
い」ということばかりいっている人がいま 
すけれども，僕の場合は，どこに行っても， 
「旅行者としてではなく，居住者として，も 
っと長い間いたいものだなあ」と思って 
きました。そういう気持ちがまた僕を異国 
に向かわせるのでしよう。 

今回行くスペインは，次回のオリンピッ 
クが バルセロナで 開かれることもあって， 
かなりミーハーなような感じがします。し 
かし，まあそんなこと以前に，どんな国が 
待ち受けているのかと思うと，ワクワクす 
るのも事実です。 

せっかく，□本からずいぶんと離れた国 
スペインに行くのですから，スペインにあ 
る「お茶目な計算機」を探してみようかな 
と思いました。そこで，ちょっと唐突です 
力 ? ，勝手にキーワードを作ってみることに 
しました。「バルセロナの赤い計算機」なる 
ものを探してみようというのはどうでしょ 
う0別に「スペインの青い知能機械」でも， 
「アルハンブラ宮殿の横に落ちてた電卓」で 
もよいのですが，まあ感覚的に決めたとい 
う，ただそれだけのことです。 

L モスクワからスペインへ/ 

ついに当日，成田をマドリッドに向けて 
出発。といっても，切符の都合上，モスク 
ワでの乗り換えが長時間あります。その間 
中，いろいろなところをうろつき回っていま 
した。といっても，トランジットですから， 
外に出られるわけではありません。免税店 
を見物するのが関の山です。 

ぼんやりとベンチに座っていると，通路 
の端や，受け付けなどのところに，（専用 
の端末以外の）計算機が置いてあります。 
こわそうなおばさん（失礼！）が使ってい 
たり，あるいはよく見えない位置にあった 
l 3 b Oh ! X 1989.11. 


りしたので，はっきりはわかりませんでし 
たが， どのマシンにも 「2 data 」 という マー 
クが付いているように見えました。 

単に端末として，中央の計算機にあるフ 
ライト情報を表示していただけのようでし 
た。メーカーは案外日本かもしれませんね。 
ロシア語のキーボードなどを期侍したのに 
残念でした。 

モスクワから，スペインのマドリッドに 

到着し，外国人としての2週間が始まりま 
した。さてこれから，スペイン語を夜な夜 
な勉強していかな〈てはなりません。なん 
たって自由旅行ですから。 

スペイン人の日本人との基本的な違いは， 
食べたり飲んだりすることに非常に重きを 
置いているということにあります。典型的 
なスペイン人の食生活をちよっとだけ紹介 
してみましようか。 

日本に比べずいぶん遅い朝食をとったあ 
と，11時ごろにおやつを食べます。そして，豪 
華な昼食0それこそ， フルコースの 食事を 
ワインを飲みながら2時間ほどかけてゅっ 
くり楽しみます。日本円にして500円ぐら 
い払うだけで，その店推薦の日替わり定食 
が味わえます。定食といっても前菜から， 
デザートまで付いて，ハウスワインは飲み 
放題という夢のようなものです！ 

昼からワインを飲むことはまったくふつ 
うのことでして，もし水がいいという人は 
ビン入りのミネラルウオーターを注文しな 
<てはなりません。公務員用の食堂の昼の 
定食にさえワインが付い 
てきます。 

それから，うらやまし 
いことに，1時間ほど昼 
寝などをしてから，勤務 
に戻ります。店や博物館 
でも，昼食を含むこの優 
稚な時間は休みにしてい 
るところが少なくありま 
せん。そしてこのあと，お 
やつ，町のバーで夕食前 
の1杯，夕食……などと， 

詳しく書いたらきりがあ 


りません。 

とにかく飲食を中心とした1日はこのよ 
うに過ぎていき，そしてまた，朝食（=「断 
食明けの食事 j と呼ぶそうだ，英語 break 
fast でもそうだが）へと，食の喜びの無限 
サイクルは続くのです。 

L デバートに並ぶ計算機だち/ 

しかし，.悲しいことに，常日ごろ，淡泊な 
食生活を送っている日本人のひとりである 
僕は，昼こってり食べてしまうと，夜は胃 
腸が開店休業状態となりがちです。そうい 
うときは，デパートやスーパーにごく簡単 
な食事を買いに出かけることになります。 

立派な デパート （「エルコルテ•イングレ 
ス」 といったと思う）に行ったとき，電気 
製品売場をのぞいてみると，思いがけなく 
もずらりと計算機が並んでいました。 

まず， AMSTRAD という IBM コンパチ 
がいい位置に並んでいます。値段はまあ日 
本と大差ないようです。ということは，ス 
ペインの人から見れば，かなり高いという 
ことになりましようか。 

いかにも 「コンピュー タ •ミュージッタ」 
というような音が人だかりの中から聞こえ 
てきました。その音を作り出しているのは， 
アミューズメント マシンとしての 完成度を 
誇る Amiga でした。中心では店員に対して 
いろいろと真剣に質問している人がいます 
(もちろん意味不明）〇 MSX のゲームカセ 
ットもずいぶんと並んでいました。 














Arita Takaya 有田隆也 



ガウデイのミラ邸 


純正の IBM マシンも一応ありましたし， 
日本製のマシンも目立たないところに，案 
外数多く置いてあります。もちろん東芝の 
ラップトップはあります。あとはキヤノン 
の ワープロ， エプソンのプリンタなどで， 
すぐに手に入れられそうでした。 

ふつうの電器屋にあまり出くわさなかっ 
たこともあって，計算機がきちんと見られ 
るところはデパートだけでした。しかし， 

デパートといっても日本のイメー ジよりは 
かなり高級な感じがしましたけれども。 

L 幻の「赤い計算機」 / 

マドリッドからちっちゃな飛行機でダラ 
ナダに到着したときに幻を見てしまったの 
です。空港のビルで荷物の到着を待ってい 
たときのことです。ふと，後ろのほうを見る 
とそこには，侍望の「赤い計算機」がずら 
りと並んでいるではありませんか。それは， 
暗めの赤い色をした，見た目のおしゃれな 
ラップトップタイプのマシンでした。 

思わず，「あれこそ！」と同行した人に指 
し示してしまったところで，チョン！ 残 
念ながら，相手の答えが返ってくるまでに， 
その幻は消えてしまったのです。恥を恐れ 
ずに書くならば，エンジ色をしたボディ（い 
す），同系色で少し照明を反射気味のモニタ 
_面（背もたれのマット部分）……要する 
に，単なるしゃれたベンチがずらりと並ん 
でいただけなのでした。僕の視覚認識サブ 
システムは誤動作してしまったのです。 

L 天才建築家ガウディと計算機/ 7 

なんとか，スペインでの最後の訪問地， 
バルセロナに 来ることができました。たい 
したハプニングもなく，自分でも驚いてい 
るくらいです。強いていえば，ある寺院の 
前の道端で，親子連れの靴磨き屋に強引に 
靴を磨かれかかって，片足でぴょんぴょん 
逃げ回ったぐらいのものです。 

さてこの街では，ピカソ美術館，ミロ美 
術館などを始めとして，数多くの芸術家 
の作品を見て回りました。特に，ここバ 
ルセロナの 建築家である巨匠ガウデイの生 


み出した数多くの建 
築物は僕の目に焼き 
付いて離れません。 

空中へ ニョキニョ 
キととげとげの棒状 
の屋根が圧倒的なス 
ケールで突き出して 
いる聖家族教会，あ 
るいは，誰が見ても 
その童話的な世界に 
引き込まれてしまう 
ようなミラ邸(写真)， 

パ、 トリヨ66など0 

門外漢が偉そうにして申し訳ないのです 
が，ガウディの建築物を外見からごくおお 
ざっばにいうとすると，それは直線の否定 
であるといえるでしよう。奇抜，あるいは 
グロテスク との限界の微妙なところにある 
とも感じられる彼の建築物は，自然の中で 
は無限に存在するが，人工物の中では流線 
形などというあまりに意識的な名前のつい 
たもの以外は忘れ去られつつある，「非合理 
性の象徴としての曲線」に満ちあふれてい 
ます。そしてその曲線を多用した建築物群 
は住む人，あるいは見る人の想(象の翼をい 
くらでも広げてくれるのです。 

彼の作品は，実に女性的であるともいえ 
ます。予想もつかないような曲線が無数に 
柔軟に組み合わさって思いもかけないよう 
な安定感をかもしだしているのです。 

この世を構成するもの，事柄，概念な 
どというものは，男性的なもの，女性的 
なものという2つを両極にして，思いもか 
けないほどうまく分類できるものです。試 
しにいくつかあげてみましよう。 

男性的なもの 女性的なもの 


論理 

直感 

意志 

感情 

右 

左 

陽 

陰 


きりがありませんね。最後に，いま述べた直 
線，曲線という分類も含めておきましょう。 

ひとついえることは，原始社会からこの 
現代社会までずっと，女性的なものから男 


性的なものへというべクトルに沿って時間 
は推移してきたということです。しかし，最 
近になって後戻りではなく逆の方向の成分 
を持たせようとする動きが強くなってきた 
と思います（ちょっと舌足らず過ぎますか？）。 

ところで，計算機を作る人を計算機アー 
キテクト（建築家）と呼びます。ガウディの 
ような革新的なアーキテクトによって作ら 
れる計算機とはいかなるものなのでしょう？ 
突飛なアイデアのようですが，実はそんな 
にすっ飛んだ話ではないと思います。 

ファジー，ニューロ，推論，など計算機 
に関わる最近のキーワードのうちのかなり 
のものは，この逆方向の流れの中に位置づ 
けられると思われます。計算機も世の中の 
流れの向きと連重力しているのでしょうか？ 

/ 闘牛場©最前列で 、」 

追い求めてきた赤い計算機は，いったん 
グラナダで幻となりましたが，このバルセ 
ロナで確実に僕の中に何かが残ったように 
感じられます。これはガウディたちの作品 
のおかげでしよう。 

運よく最前列に座れた關牛場で與っ赤 
な血を見せつけられ，突然の土砂降りでず 
ぶぬれとなり，半分もうろうとしながらも， 
「バルセロナの 赤い計算機」のイ メー ジは段 
段と強まっていくのでした。 

参考文献 

地球の歩き方 ㉓ ：スペイン•ポルトガル編，ダイ 
ヤモンド社 
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吹いて〈る風や街で見かける木々も，すっ 
かり秋一色となってきて，ちょっぴり肌寒 
くなってきた今日このごろ〇キヨウコさんの 
家でも調子を取り戻したホンニャアが元気 
に"紙”と格關しているようで……。 



ここちよい秋の日には，どんな小さな音 
でも庭のすみずみまで響きわたるように思 
えた。そんなときは植え込みの下から，ホ 
ンニヤ アの 真っ白い足がよく見え隠れした 
ものだ。白い足の歩く音は聞こえないのだ 
けれど，小さな重みの感触は，ひとつひと 
つ，澄んだ光をとおりぬけて窓辺まで伝わ 
ってきた。あたりはひんやりした深い静け 
さがあり，それは空まで広がっている。ホ 
ンニヤアが育った S 市の庭である。 

この東京のちっちゃな庭も，しっとりし 
た光と影で彩られるころになると，ホン 
ニヤアの白い足が庭木の根もとにあらわれ 
そうな予感がする。彼がいま昼寝をしてい 
よう力 ? ，ライバルのリサーチに出かけてい 
ようが，あの純白の軽い4本足が音をたて 
ずに動いているような気がしてくる。 

白い足は，時にかすかな物音にビタリと 
反応して，まっしぐらにこちらに向かって 
〈ることがあった。そう，白い足と澄みわ 
たった庭からのもうひとつの予感は，紙の 
音だ。 

とぎめぎ 

ホン ニヤ アが紙というものに対して示す 
態度や反応は，猫としてはごくふつうのこ 
と，言ってみれば描に標準装備されている 
感覚なのかもしれないが，あのただごとで 
ないこだわりはやはり特徴的だと思う。ホ 
ン ニヤ アは 「紙」 をほっておけなかった。 

紙といっても日常ほんとにたくさんの紙 
がある。書く紙，描く紙，読む紙，知らせ 
る紙，包む紙。大きい，小さい，厚い，薄 
い，硬い，柔らかい紙。光沢も肌ざわりも 
さまざまの紙たち。 

ホン ニヤアのまわりにも同じよう にいろ 
いろな種類の紙があって，わが家はどちら 
かといえば紙類が多いほうなのかもしれな 
かった。そんなたくさんの紙たちも，ただ 
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置かれているだけの平らな紙や，お行儀の 
よい美しい紙はホン ニヤ アにとってはなん 
の関心も呼びおこさない，死んだ紙だった。 

問題なのはそれがひとたび何かのかたち 
を見せて盛り上がったり，シワになったり 
して動きはじめた時なのだ。同時におこる 
大きな要素として，紙の出す音があった。 

ともかくホンニヤアは紙の音を聞きつけ 
てやってくる。とくに少し面積の大きめの 
紙の音に心がおどるらしかった。でも新聞 
紙のようなわりあい柔らかい紙などはホン 
ニヤアも穏やかな気分のようで，あまり激 
しい動きは見せない。読む人がページをめ 
〈るときにできるなだらかな屋根の下に，這 
うようにもぐり込んだり，逆に読んでいる 
面の上に堂々と寝そべったりした。 

新聞紙よりもう少しハリのあるもの，た 
とえばデパートの包装紙や，配達されたも 
のがくるまれているクラフト紙などはたい 
へんだった。包みを開くときから，厳密に 
言えば ホン ニヤアの経験上包みが開かれる 
前から，騒ぎが始まる。彼の顔の前で大き 
く右，左に動〈紙の踊り，その高らかな音， 
考えるだけで ホン ニヤアの胸も高鳴ってく 
る。そして飛びつく。紙は無抵抗に動きな 
がら ホン ニヤ アに おおい かぶさり，彼に 戦 
慄をおぼえさせる。しぜんにツメが出て， 
ホン ニヤ アは紙の中を め まぐるし〈走り回 
るけれど，敵をおさえ込むことはできな 
い。紙の音は ホン ニヤアの動きでいちだん 
と大きくなるので，興奮はとどまるところ 
がなくなり，やがて紙のあちこちに破れが 
できてくる。 

こっちもはじめのうちは，紙の中の奇1圣 
な生き物を見る面白さで見物しているけれ 
ど，だんだんおさまりがつかなくなるので 
恐ろし〈なってきたりもするのだ。むろん 
手なんか出したら，予想以上の深い傷を負 
わなければならない。 


なつかしの巳 ITQUEEN 

紙袋の場合は立体と空間がホンニヤアを 
いつも誘惑した。もともとハコや買い物カゴ 
や段ボール箱などはかならず入ってみるの 
が猫の習性らしく，ホンニヤアもこれを義 
務のように思っているから，たちどころに 
もぐり込んで，紙との交流をする。 

横たわった紙袋のいちばん奥にうずくま 
り，ゆらゆら動く入り口あたりに攻撃をしか 
けてくるのだ。こんなとき近くを通りかか 
った足は、やはり痛烈なヒツカキの急襲を 
受けることになる。 

紙は ホンニヤ アの探究の テーマの ひとつ 
であり，格闘の相手だったようだ。その証 
拠に自分のからだより小さい紙の動きにつ 
いてはそれほどの関心がなかった。便せん 
やト レーシングペーパー がいくら音をたて 
ても耳がピタリと動く程度，丸めた上質紙 
を ホン ニヤアの顔の前にころがしてみても 
ちよっとおあいそに手を出してみるくらい 
だった。 ホン ニヤアはいつも耳で紙の音を 
とらえながら，挑戦相手の選別をしていた 
にちがいない。 

小さい紙でもセロハンの音だけは特別で 
それは攻撃の相手としてでなく，好物への 
連想だった。 ホン ニヤアがいちばん好きな 
海苔も、お酒のおつまみ類も，みんなセロ 
ハンの袋に入っていたから，チクリとでも 
音がしようものなら大騒ぎ，彼に気づかれ 
ないように私たちがそれらを食べるなんて 
ホンニヤ アの外出時以外あり得ない こ とだ 
った。 

ホンニヤアと紙といえばいまでこそ混乱 
もなく遂行できるようになったの力す，プリ 
ントアウトの作業である。わが家の初代の 
プリンタは，ずいぶんと騒々しい音をあげ 
る BITQUEEN という機種だった。夏の夜 
などに，窓を開け放ってこれに仕事をさせ 









さらにこまかな用 
具と紙との相性の 
違いがあって，そ 
の語り合いがたく 
さんの変化を見せ 
てくれる。 

こどものころ力 1 
ら，ザラ紙やわら 
半紙，クロッキー 
ブックのような素 
朴な紙と， B 2 か B 
くらいの鉛筆の取 
り合わせが好きで， 
字であれ絵であれ， 
気にいって使って 
いた。ちょっと硬 
めの紙と鉛筆にな 
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ようとするのは，とても勇気がいった。 

ホンニャアはこの音は大の苦手だったの 
だが，ゴソゴソ.と紙がいっしよに動いてい 
るのが気になってしようがなかった。遠の 
いては近づきを〈りかえして，ついに手を 
出すようになってしまった。誰かが動かし 
ているようすもないのに，紙が波うちなが 
ら移動していくのだから，ホンニャアにと 
ってこんなに興味のあることはなかったの 
だろう。 BITQUEEN が動きだすとどこ力 1 
らかやってきて，プリンタ用紙の箱の中に 
入ってひっかきまわすので，仕事はやりな 
おしになることがよくあった。 

あれから数年のあいだにプリンタは5， 

6台入れ替わり，ホンニャアもこればかりは 
ひどく叱られるので態度を改めるようにな 
ったのだ。 

逃げるエンピツ 

紙はホンニャアにとって，独特の動きと 
音を出す遊び道具であるらしい。いろいろ 
なかたちになるし，ホンニャアが触れるこ 
とでまた音をたてたり，かたちを変えたり 
の反応をする。動く紙はホンニャアにとっ 
ては生き物で，いっしよにスポーツをする 
仲間なのだろう。 

私たちにとっても紙はなかなか心地よい 
ものだと思う。おおまかに考えて，紙の肌 
ざわりは優しいし，目的によってこれだけ 
変身してくれるものも少ないのではないだ 
ろうか。 

ホンニャアはおもに音と動きを愛してい 
るらしいが，私たちは日用雑貨としてのほ 
かに，なによりも記録や伝達，表現のため 
の必需品としての紙に，一種の敬意をはら 

っている。 

ついこの間までは，印刷活字のたぐいが 
使われている紙類は，みんな外部や他者か 
らの伝達だった。書籍，教科書，新聞，案 
内，書類，チケット。そういうものはみん 
な一方的な押しつけの紙たち。ところがそ 
うでないものは，自由な作業がほどこせる 
嬉しい紙だった。 

白い紙に何かを表現しようとするときの 
期侍のひとときは素晴らしい。紙には道具 
との協力作業があって，その双方を選択す 
る予測の楽しみがまた大きい。和紙と毛筆， 
画用紙とパステル，キャンソン紙と木炭と 
いうようなおおざっぱな分け方のなかに， 


ると，とたんに意欲をなくしたものた^ 

画学生のころにケント紙を扱わなければ 
ならなくなってとても苦労した。これはも 
ともと印刷や図版に適した紙だから，ぼか 
しやにじみなどあいまいなものを受けつけ 
るのは上手でない。デジタル表現にふさわ 
しい紙なのだ。カットなどをアルバイト的 
に描〈うちになんとかつきあえるようにな 
ってきたけれど，いまだに苦手である。 

ホンニヤアでなくても，紙はさわるとき 
や何かを書くときの感触や，用具とのなじ 
みぐあい，音色がいろいろに楽しめる。 

ところがこのところ，私の日常で紙との 
語り合いがすこし減ってきてしまった。や 
っぱりいうまでもなく，パソコンを原点に 
した印刷現象の芋づる式なだれ込みのため 
だ。印刷物はよそからくるものだけでなく 
いますぐ自家製でつくれるようになってし 
まったのだ。手書き文字への執着が，短期 
間にあっけなくワープロ汚染されたのを筆 
頭に，ほら，イラストまでパソコンで描い 
ちゃっている。紙は用具や私との相性でな 
く，印刷インクとの調和の問題になって， 
印刷美術の分野になってきた。ザラ紙に鉛 
筆のナマの感触やケシゴムで消えるものは 
遠のいてしまった。 

^興奮のショウ 

ホン ニヤアと紙との極めつけは，障子紙 
だった。 S 市の ホン ニヤアの家は，アルミ 
サッシがふつうの大きさの 1.5 倍くらいは 
ある特注のもので，その内側はカーテンの 


かわりに障子が入れられていた。 

ふだんはピンと張られた障子紙に特別の 
興味もなくイタズラもしない ホン ニヤアだ 
が，お天気のよい日に庭の木の葉の影がゆ 
らめいたり，小虫がまぎれ込んで飛び回っ 
たりすると事態は一変する。とびつき跳ね 
まわり，ひっかき，当然障子は搔き傷だら 
けになるのだけれど，その障子紙の破れる 
音のなんともいえない心地のよさ，爽快さ 
が ホン ニヤ ア の動物の本能を奮い立たせる 
らしかった。 

晴れた秋の日に障子を張り換えようとす 
るときは，わが家はそろって緊張した。そ 
してひそかに期待した。障子を張り換える 
には，張ってあるものを取り去らな〈ては 
ならない。まずひと刺し，障子の紙を破く 
音がこの澄んだ庭に響きわたれば，ホンニ 
ヤアは矢のようにとんできて障子の枠に飛 
びつき，狂ったようにこれと長い時間格闘 
をつづける。障子のサンも特注で大きかっ 
たから，ホン ニヤ アは自分で破いたところ 
をラクラク通過できた。これはホン ニヤ ア 
とほかのどんな紙とで見せるショウよりも 
白熱したものだった。私たちはこれを予想 
してひそかに ワクワクした のだ。 

でも問題は後半の張り替えの作業だった。 
ホン ニヤアがいるかぎり，新しい障子紙を 
広げて張り換えることはできないし，全部 
張り終わるまでの時間 ホン ニヤアに気づか 
れないのは，ナマやさしいことではなかつ 
たからだ。 
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人気が高いのか，ほんの1週間程度の間で 
4つも作品が届きました。しかもぜ〜んぶ 
X 68000.0 PMA 用というのだからスゴイ。 
そんななかでもっとも素晴らしかったのが 
この作品でした。入力ごたえもしっかりあ 
ります力す，なによりそれ以上に聞きごたえ 
があります。音取りをすべて CD から行っ 
たそうです力 ? ，残念なことに若千の違いが 
ありました。ここまでよくできているのな 
ら……，ということで，作者の進藤君の了 
解を得たうえで，修正をさせていただきま 
した。もちろん，作品のノリは100%もとの 
ままです。 

さあて，音楽の移植も終わったことです 
し，どなたかゲームのほうも移植して〈だ 
さい。出来上がったらきっちり投稿してみ 
てくださいね（おいおい）。 （ S . K .) 

日本音楽著作権協会（出 ） 許諾第8971 485-901 号 


いまでもやっぱりビートルズ 


Xl / Xlturbo の Music BASIC 用には，あ 
のビートルズのナンバーから 「 OB - LA - DI ， 
0 B - LA - DA 」 をお届けします。 

「少オブラディ•オブラダ•パパパーヤ」 
(このフレーズ以外のところをまともに唄 

える人を私は知らな t .) というサビは 

おそらく誰もが知っていることでしよう。 
しかし，ビートルズの曲ということは意外 
と知られていないようです（現に編集部の 
中にもどこかの国の童謡だと思っていたヤ 
ッもいた)〇 

私は運動会でこの曲がかかっていたとい 
う，かすかな記憶があるのですが，それは 
本当のことだったのでしようか？もし「私 
も運動会で聞いたことがあるぞ」という確 
かな記憶がある人はぜひ編集部にご連絡を 



ください。 

さて，曲はとっても楽しい仕上がりなの 
で，思わず繰り返し聞きこんでしまいまし 
た 0 ポイントはやはりメロデイの Bell&Fl 
ute が，とてもよ〈曲の明るさとマッチング 
していることでしようか0さらにビートル 
ズの曲という選曲の素晴らしさと，全体的 
なバランスがよかったということで，今月 
の MVP (Most Valuable Playing data ) 
はこの曲に決定したいと思います。パチパ 
チパチ。 


目標 X 68000 •発進 


「目標選択 • 目標確認•メタル ホーク •発 
進！」でお馴染み （？） のシューティング 
ゲ ー ム， メタルホー ク のミュー ジック です0 
このプログラムは派手なシンセパートが売 
り物で，今どきハヤリの OPMA に対応し 
ています〇「巨大なプログラムだからきっと 
ボッでしょう」などという，謙遜とも自信 
ともとれるようなコメントが一緒について 
いましたが，君はまだまだアマイ。 Oh ! X は 
ヤルときゃヤル雑誌です0たとえメガバイ 
卜 （！） の単位でも載せるときは載せます 
(30 人以ヒが絶対入力するのならというのが 
条件らしい）。 

ということで，掲載おめでと〜になって 
ます。（編注：イカ天の見すぎ） 

このメタルホークってヤツは，よっぽど 


リスト1オブ•ラ•デイ，オブ•ラ•ダ 


10 1 170 GOTO 140 

20 » OB-LA-DI OB-LA-DA !! by BEATLES 180 » 

30 ’ programed by M*Factory 190 LABEL "play" 


40 CLEAR &HFBB0 

50 DEFIHT a-z：DEFSTR p：DIM p(13) 
60 SCREEN 
70 CLS 0 : TEMPO 0 
80 "so" 

90 PLAY "xtl22"; 

100 » 

110 GOTO "play" 

120 1 

130 LABEL "wr" 

140 * 

150 READ n：IF n=999 THEN RETURN 
160 PLAY p(n )； 


200 » 

210 * TR 1 
220 * 

230 p(0)="ilvl3o5q8k3p3L16=2h2s2,4,0,3 

240 p(I)="f8fff8fff8e8f8d8_l=2 

250 p(2)="L8rdrdrdrd 

260 p(3)="rcrcrcrc 

270 p(4)="re-re-re-re- 

280 p(5j="rdrdrcrc 

290 p(6)="rcrcrdrd 

300 p(7)=p(2) 

310 p(8)="cccc<b-rb-44b-l 
320 1 


.OlilAY L • I • V • E • in •，的 


X 1/ X 1 ti ^「 bo 用 、 ^ ^ 

X 68000 用 ©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 

METAL HAWK 


Manabe Mitsuo 

真鍋光男 


Shindoh Noriyuki 

進藤慶到 


秋も深まってきましだ。巷では学園祭の時 
期とあってポップミュージックが溢れかえ 
っています。そんなわけで，今回はあえて 
ポップスを取り上げずに，オールディーズ 
とゲームミュージックで構成してみましだ。 
秋の夜長にぜひじっ< りと聴いてみて<だ 
さい0 


メタルホ—ク 



140 Oh ! X 1989.11. 
















330 RESTORE 350 ： "wr" ： PLAY ..:•，； 

340 * 

350 DATA 0,1,2, 2,2, 2, 2,3,3,2,2,4,5,2,2,6,5,2,2,6,5,2 
360 DATA 2,3,3,2,2,4,5,2,2,6,5,2,2,6,5 

370 DATA 2,4,4,2,2,4,4,2,3 

380 DATA 2,3,3,2,2,4,5,2,2,6,5,2,2,6,5 

390 DATA 2.4,4,2,2,4 ,4, 2,3 

400 DATA 2 l 3 I 3,2,2 f 4,5,2,2,6,5,2 f 2,6 l 5 

410 DATA 7 ,7,8,999 
420 » 

430 » 

440 * TR 2 
450 » 

460 p(C)= ,, ilvl4o5q8k0plL16=2h2s2,4 l 0,3_l 
470 p(1I="c8ccc8ccc8<b8>c8r8_l=2 
480 p(2)="L8o4rb-rb-rb-rb- 
490 p(3)="rararara 
500 p(4)=p(2) 

510 p(5)= M rb-rb-rara 
520 p(6 ) = ,( rararb-rb- 
530 p(7)=p(2) 

540 p(8)= H aaaafrf4ifl 
550 * 

560 RESTORE 350 ： "wr"：PLAY ":"; 

570 1 

580 * TR 3 
590 » 

600 p(0) = ,, ilvl4o4q8k0p2L16 = 2h2a2,4,0,3_l 
610 p(I)="a8aaa8aaa8g+8a8r8_l=2 
620 p(2)= M L8rfrfrfrf 
630 p(3)=p{2) 

640 p(4)="rgrgrgrg 
650 p(5)=p(2) 

660 p(7)=p(4) 

670 p(8)= u ffffdrd44dl 
680 1 

690 RESTORE 350 : ， .wr" : PLAY ” ："； 

700 * 

710 » TR 4 
720 * 

730 p(0)="ilvl3o2q8k3p3L8rl 
740 p(1)="o2b-r>df<b-r>df< 

750 p(2)="o2b-r>df<b-r>df< 

760 p{3)="o2fra>c<fra>c< 

770 p(4)="o3e-rgb-e-rgb- 
780 p(5)="o2b-r>df<fra>c< 

790 p(6)="o3frdfgrdc 

800 p(7)="o2b-r>df<b->cc+d 

810 p(8) = "o3"+STRINGS(4,"e-<b-> M ) 

820 p(9) = M o3 ,, +STRING$(3, n e-<b->" ) + "ef 
830 p(10) = ,, o2 ,, +STRING$(4, ,, b~f n ) 

840 p(11)="o2”+STRING$(4,"b-f") 

850 p(12)="o3"+STRING$(6,"rf")+"re-dc 

860 p(13)="o3 n +STRING$(4,"grdr")+"fe-dc<b-4r4rl 

870 * 

880 RESTORE 900 : "wr" : PLAY ; 

890 1 

900 DATA 0 ， 1 ， 1 ， 2, 2, 2,3, 3,2,2,4,5 ,2, 2,6,5,2 ,2,6, 5,2 
910 DATA 2,3,3,2,2,4,5,2,2,6,5,2,2,6,5 

920 DATA 7,8,9,10,11,8,9,12 

930 DATA 2,3,3,2,2,4', 5,2,2,6,5,2,2,6,5 

940 DATA 7,8,9,10,11,8,9,12 

950 DATA 2,3,3,2,2,4,5,2,2,6,5,2,2,6,5, 13,999 

960 » 

970 » 

980 » TR 5 
990 * 

1000 p(0)="i2vl4o3q8k0p3L8rl_l 
1010 p(l)="o3b-r>df<b-r>df< 

1020 p(7)="o2b-b->df<b->cc+d 

1030 p(10)="o2"+STRING$(3 ( "b-f")+"b->f< 

1040 p(ll)= , 'o2b-fb->f<b->cc+d 
1050 1 

1060 RESTORE 900 :"wr” ： PLAY ":"; 

1070 1 
1080 * TR 6 


1090 » 

1100 p(0)="i5vl6o3q8k5p3L64rlrlrl 

1110 p(1)=STRING$(2,"i5o3e&e-&d&d-r8.i4d-8r8") 

1120 p(2)="i5o3e&e-&d&d-r8.i4d-8r8i5o3e&e-&d&d-rl6i4L16d-d-d-d-d 
-8L64 


1130 p(3)="i5o3e4e-td4d-r8.r2.rl 

1140 p( 4 )= ,, i5o3e&e-&dtd-r8. i4d-8r8i5o3e&e-&d&d-r8. r4rl 
1150 * 

1160 RESTORE 1 180 ： "wr"：PLAY 
1170 1 


1180 DATA 0,1,1, 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 1,1,1 :* l/\ 2 + 16 3 
1190 DATA 1,1,1,1,1, 1,1, 1,1,1,1,1,1,1,1, 1,1,1,1,1,1,1,3 

1200 DATA 1,1,1,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 2,1,1,1,1,1,1,3 

1210 DATA 1,1,1,2,1,1,1,2,1,1,1,1,1,1,1, 1,1,4, 999 

1220 f 


1230 » 

1240 * TB 7 


1250 1 


1260 p(0) = ’’i6vl5 = 382,1,0,5o5q7k0p3L8rlrlrlrlrl = 2h3a2,4,0,11 
1270 p(1)="o5ddddddc<b-a>c4c4c4re-&e-e-e-e-e-e-dc 
1280 p(2)="<b-4r4r4r>f&ffffff e -d 
1290 p(3) = "e-f4g&ggfe-dde-dce-dc< 

1300 p(4)="b-4r4rb->df&f<b->df&f<b->df& 

1310 p(5) = "f4.b-&b-4rfife-de-dc4 <b-4 
1320 p(6)="b-4r2. 

1330 p(7)="b-4r>dl6&cl64<b-4r4 

1340 p( 8 ) = *'rb- 16b-16>e-fg4fgb-re-gr<b-4>d& 

1350 p(9) = ,, d4r4r2< 


1360 p{10)= ,, r2ilvllo4_4r8a-8r8a-8i6vl5o4 

1370 p(ll)="rb-16b-16>e-fgrfg 

1380 pi 12)= n b-re-gfcg4r<b->ddde-fte-d4dtc4r4r2 

1390 p(13) = ,, b-4r2rl6>gl6gl6gl6b-b-g4r4rgfe-dl6dl6c<b-4r4rl 

1400 ' 

1410 RESTORE 1430:"wr":PLAY ":"; 

1420 ， 

1430 DATA 0,1,2,3,4,5,4,5,6,1 ， 2•3•4,5•4,5, 7,8,9,10,11,12 
1440 DATA 1,2,3,4,5,4,5, 7,8,9,10,11,12 

1450 DATA 1,2,3,4,5,4,5,13, 999 

1460 » 

1470 ' 

1480 ' TR 8 
1490 ' 

1500 p{0)="i6vll=3s2 f 1,0 t 5o5q8k3p3L8r8rlrlrlrlrl 
1510 p(10}="rl" 

1520 1 

1530 RESTORE 1430:"wr":PLAY "："； 

1540 * 

1550 * TR 9 
1560 » 

1570 p(0)="=ls0,0 l 0,0^1k0vl3Ll , rrrrr 
1580 p(1)= M rrrr4o6_3d8<b-8ib-4r4*3 , 

1590 p(2)= M rrrr4o6 3d8<b-8r2r~3* 

1600 p(3)=STRINQ$(7, H r") 

1610 p(4 ) = ,, rrL8o5 <v 2_ldd4dcc4c<b-b-4b-a-a-4a-glLl*l~l , rrr 

1620 p(5)= M rrrr8L8o3b->d4fg4b-ib-b->c4d<b-4>c4c<b-a4b-g4<b-tb-b- 

>d4ff4<b-& 

1630 p(6)="b-b->d4fg4b-&b-b->c4d<b-4>cfcc<b-a4b-g4<b-4b-b->d4ff4< 
b-&b-4r2.Ll 

1640 p(7)="b-4r2.rro4b-8>dl6f8dl6<b-8>b-8>dl6d8dl6<b-8 

1650 P (8)="ro5e-8gl6b-8gl6e-8>e-8gl6b-8gl6e-8 rr8L8o3b->d4fg4b-4 

b-b->c4d<b-4 >c&c<b-a4b-g4<b-&.b-b->d4f f 4 <b-& 

1660 p(9)="rvl0o4"2L8e-e-e-e- ' r2rl 

1670 p(13 ) = "rrL8o5 / '2dd4dcc4c<b-b-4b-a-a-4a-glrlro5^ lc<b-agfe-dc< 
b-agfe-dcLl 
1680 » 

1690 RESTORE 1710:"wr"：PLAY ":"; 

1700 * 

1710 DATA 0,1,2,3,1,2,3,4, 1,5,6,13, 7,8,6, 9, 999 
1720 1 
1730 1 

1740 ' TR 10 
1750 1 

1760 p(0 ) =，• = 180,0,0 ， 0 Mk3v9Ll ， rl6rrrrr 

1770 p(4)="rr2.r8.L8o4vl2 A 2ff4fe-e-4e-dd4dcc4c<b-lLlv9*"lrl6rrr 
1780 p(9)="r2.r8.vl0o4^2L8e-e-e-e- , r2rl 

1790 p(13) = "rr2.r8.L8o4vl3^2ff4fe-e-4e-dd4dcc4c<b-lv9 » rl6rlro5c< 
b-agfe-dc<b-agfe-dcLl~1 
1800 * 

1810 RESTORE 1710:"wr":PLAY ":"; 

1820 * 

1830 » TR 11 
1840 * 

1850 p(0)="y7,28L16 , rlrlr4. ,, +STBING$(6,"yll,0yl2,6yl0,16y6,25yl3 

,0r8") + " = Klvl4 

1860 p(1)=STRING$(7, M y6,2br") 

1870 p(2>=STI?ING$(8, "y 6,2 br"> 

1880 p(3) =STRING$ ( 5,，. y6 ， 2br，• ) + "r4. 

1890 p(4)="vl5y6 f lb4.vl4"+STRING$(5, ,, y6,2br") 

1900 p{5)= M rlr2vl5 M +STRING$(4,"y6,25br")+"vl4 
1910 1 

1920 PLAY p(0) ； : PLAY p ⑴； 

1930 FOR j=l TO17 
1940 PLAY p(2 )； 

1950 NEXT ： sb$=p(3) : p(3)=p(2) 

1960 FOR 1=1 TO 2 
1970 FOR j=l TO15 

1980 IF j=4 THEN PLAY p(3)； : GOTO 2000 
1990 PLAY p(2 )； 

2000 NEXT 

2010 PLAY p(3)； : PLAY p(4 )； 

2020 PLAY p(2)； : PLAY p(2)；：PLAY p(2)； : PLAY p(2 )； 

2030 PLAY p(2)； : PLAY p(5 )； 

2040 p(3)=ab$ 

2050 NEXT 

2060 FOR j=l TO17 

2070 IF j=4 OR j=8 THEN PLAY p(3)； : GOTO 2090 
2080 PLAY p(2 )； 

2090 NEXT 

2100 PLAY p(3)； : PLAY "rlx" 

2110 » 

2120 END 
2130 ' 

2140 LABEL "so" 

2150 MEM$(&HB190,36)=HEXCHR$("F2 00 714D 33 4123 2D 26 00 5F 9 
9 5F 94 05 05 05 07 02 02 02 0210 10 10 A4 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00")：*01 Gra Piano 

2160 MEM$(&HB1B4,36)=HEXCHR$("E0 00 36 35 30 3119 3713 00 DF D 
F 9F 9F 04 06 09 06 07 06 06 08 291919 F9 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00")：»02 E. Bass 

2170 MHM$(&HB1D8,36)=HEXCHR$("DB 00 46 45 43 40 29 07 07 00 IF 1 
F IF IF 00 071412 00 C8 00 C0 FF 87 FF FA 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00") ： »03 Hi Hat close 

2180 MEM$(&HB1FC,36)=HEXCHR$("FC 00 0C 01 00 01 00 07 25 00 IF 5 
C 5E 9C 00 91118F C0 00 80 00 01 F8 D9 F7 00 00 00 00 F4 C8 80 
00 02 00")：* 04 Snare Drum 

2190 MEM$(&HB220,36)=HEXCHR$("FE 00 4F 40 30 70 00 06 00 00 IF 1 
F IF IF 0E 151110 85 D3 09 08 06 88 87 77 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00”):»05 Bass Drum 

2200 MEM$(4HB244,36)=HEXCHR$( M E4 71 0C 04 01 01IB 2D 25 23 7f 5 
F 14 4E 10 8A 00 88 C0 00 00 00 F8 F5 0A 18 80 00 80 00 00 C6 86 
14 02 00" ) : »06 Bell&Flute 
2210 RETURN 


OB-LA-DI, OB-LA-DA ( オプラデイ . オプラダ） 

Words & Music by John Lennon and Paul Me Cartney 
© Copyright 1968 for the World by NORTHERN LTD., London. England 
Rights for Japan controlled by Shinko Music Publishing Co., Ltd., Tokyo 
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リスト 2 メタルホーク 


RS MUL DTI DT2 


0. 

4, 

3, 

0, 

0, 

8, 

3, 

0 

0, 

2, 

7, 

0 

0, 

8, 

7, 

0 


RS MUL 

DTI 

DT2 

3,14, 

3, 

,0 

2,1, 

2, 

,0 

0, 0, 

0, 

0 

2, 0, 

7, 

0 


RS 

MUL 

DTI 

DT2 

0, 

,11, 

,0, 

, 3 

2, 

,12, 

,0, 

, 3 

1, 

,1, 

,0, 

,1 

2, 

, 7, 

,0, 

,0 


RS 

MUL 

DTI 

DT2 

0i 

， 8, 

7 , 

,0 

0, 

i 4, 

i 3 1 

,0 

0, 

,3, 

7, 

0 

0 】 

, 3, 

i 31 

,0 


RS MUL DTI DT2 


0, 

8, 

7, 

0 

0, 

8, 

3, 

0 

0, 

4, 

3, 

0 

0, 

4, 

7, 

0 


RS 

MUL 

DTI 

DT2 

0, 

4, 

7, 

,0 

0, 

8, 

3_ 

,0 

0, 

3, 

3, 

0 

0, 

6, 

7, 

: 0 


RS MUL DTI DT2 


0, 

15, 

0, 

0 

0, 

1, 

0, 

2 

0, 

2, 

0, 

0 

0, 

1, 

0, 

0 


PROGRAMED BY ENG 


10 /* save "METAL_HAWK .bas" 

20 

30 /* METAL HAWK 

40 

50 /* (C) n a m 

60 
70 
80 

90 m_init{) 

100 key 3," 

110 key 8,"trfree()@M 
120 key 9,"m_stop()@M 
130 key 10,"m_play()@M 
140 /* 

150 str p(30)[256]：char o(255),v(4,9),voi(4,10) 
160 str k[256] ,11256] ,ra[256] 

170 str hl[256J,ml[256],U[256] 

180 str hs[256],ms[256],ls[256] 

190 /* 

200 for i=l to 8 
210 m_alloc(1,5000) 

220 m_assign(i , i) 

230 next 
240 /* 

250 vdata() 

260 ddata() 

270 MUSK ) : MUS2( ) : MUS3() 

280 m_play() 

290 end 
300 /* 

310/* SET M M L TO TRACK 
320 /* 

330 func t(tt) 

340 n=-l 
350 repeat 
360 n=n+l 

370 m_trk(tt,p(o(n))) 

380 until o(n)=30 
390 endfunc 
400 /* 

410 /< VOICE SET 
420 /* 

430 func set(vn) 

440 voi(0,0)=(v(4,l)«8)+v(4,0) 

450 voi(0,1)=15 

460 voi(0,9)=3 

470 for x=0 to 3 

480 for y=0 to 9 

490 voi(x+l,y)=v(x,y) 

500 next 

510 next 

520 m_vaet(vn,voi) 

530 endfunc 
540 /« 

550 /* ボルタメント 
560 /* 

570 func pol(pa,pb,pc,pd,pe) 

580 Btr oto(ll> 【 2]={"c",”c+ 

"a+","b”l 


"d+" 




590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 


k= ,, y"+atr$(47+pd) + " f " :1="": x=pa+pb 
for i=l to pc 
x=x-pb 

if x<0 then { x=256+x 

if pe=0 then pe=ll else pe=pe-l 

} 

if x>255 then { x=x-256 

if pe=11 then pe=0 : m="<" else pe=pe+l 


l=l+k+atr$(x)+ra+oto(pe)+"4":m="" 
next 

l = left $( l , len ( l )~ l ) 

710 endfunc 
720 /t 

730 /* DRUM DATA 
740 /* 

750 func ddata() 

760 hl="o3{efte-&d4d-&c&>bfcb-ia&a-fcg}6o4 
770 ml = ,, o2{b&b-&aia-&g&g-&f&eie-&d)6 o4 
780 H = ,, o2{g4g-4f4e&e-4d4d-&c«L>b&b-}6o4 
790 hs="o3{e&e-idid-&c4>b4b-4a}o4 
800 ma="o2(b&b-&a&a-&g&g-&f&e}o4 
810 Is = ,, o2{£&g-&f&e&e-&d&d-&c}o4 
820 endfunc 
830 /* 

840 /* VOICE DATA 
850 /* 

860 func vdata() 

870 /* 


1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 /拿 
1440 v= 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 


21,0,14, 
31,18,19, 
31,0, 14, 
Bet(72) 

/* 

/拿 AR 1DR 2DR 
v={15,18, 0, 

16,18, 0, 
18,18, 0, 

14.18, 0, 
aet(73) 

/» 

IX AR 1DR 2DR 
v=(14,18,13, 
16,15, 0, 

16.18, 0, 

14, 15 ， 0, 

aet(74) 

/* 

/* AR 1DR 2DR 
v= { 31 1 19, 6, 

31, 9, 9, 

31 ， 17 ， 0, 

31, 6, 0, 

/*aet(75) 

/» 

/拿 AR 1DR 2DR 
v={ 31, 31,0, 

31 ， 28, 7, 

31, 22, 0, 

31,17, 7, 

set(76) 

/* 

AR 1DR 2DR 
18,14, 0, 

21 , 11 , 0 , 
21 , 11 , 0 , 
21 , 11 , 0 , 
set(77) 

/* 

/* AR 1DR 2DR 
v={18,14, 0, 

21 , 11 , 0 , 

31 ， 14, 0, 

21 , 11 , 0 , 

set(78) 

/* 

/* AR 1DR 2DR 
v={ 21,11,0, 

19, 5, 0, 

21 , 11 , 0 , 

19, 5, 0, 

aet(79) 

/* 

/* AR 1DR 2DR 
v={ 31i 0, 0 , 

31, 22,15, 
31,16,18, 
31,16,18, 
set(80) 

/* 

/* AR 1DR 2DR 
v={15, 5, 4, 

21 , 11 , 0 , 

15 ， 5« 4 ， 

21 , 11 , 0 , 

set(81) 


1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

1860 

1870 

1880 

1890 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 

1950 

1960 

1970 


880 

/« 

AR 1DR 

2 DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

BASS 


1980 

890 

v={ 

31,10, 

7, 

8, 

2, 

33, 

0i 

,0, 

, 7, 

,0, 



1990 

900 


31, 8, 

8, 

7, 

5, 

23, 

3, 

, 7, 

, 7, 

i 2 f 



2000 

910 


311 5» 

6, 

7, 

1, 

37, 

0, 

,0. 

> 3 1 

i 01 

/* CON 

FBL 

2010 

920 


31, 8, 









2, 

71 

2020 

930 

set(75) 











2030 

940 

/* 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

CHORD1 


2040 

950 

v={ 

24,12, 

3, 

0, 

1, 

27, 

0, 

, 8, 

, 3, 

,0, 



2050 

960 


24,11, 

, 0, 

5, 

1, 

0, 

1, 

,4, 

, 7, 

,0. 



2060 

970 


24,12, 

,3, 

0, 

1, 

28, 

0, 

,8, 

,7, 

,0, 

CON 

FBL 

2070 

980 


24,11, 

,0, 

5, 

1, 

0, 

l 

, 8, 

» 3 , 

, 0, 

4, 

6} 

2080 

990 

set(70) 











2090 

1000 

/* 












2100 

1010 

/* 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

MAIN 


2110 

1020 

v={ 

25,15, 

,0, 

0 ， 

1, 

16, 

0, 

r 8, 

,3, 

,0, 



2120 

1030 


22, 0, 

, 0 ， 

10, 

0, 

6, 

0, 

, 4, 

, 3, 

, 0 ， 



2130 

1040 


22, 0, 

, 0 ， 

10, 

0, 

5, 

0, 

. 4, 

• 3, 

,0, 

/* CON 

FBL 

2140 

1050 


29, 6, 

, 7, 

10, 

3, 

3, 


, 3, 

, 3, 

,0, 

5, 

0) 

2150 

1060 

set(71) 











2160 

1070 

/* 












2170 

1080 

/* 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

GLO 


2180 

1090 

v={ 

31, 18, 

19, 

3, 

9, 

31, 

0, 

, 4, 

,7, 

, 0, 



2190 


/* AR 
v= { 26 

23 
26 
26 

set(82) 

/* 

/* AR 
v={ 31 

31 
31 
31 

set(83) 
tt 

/* AR 
v=(19 
23 
19 
23 

set(84) 

/* 

/» AR 
v=( 31 

18 
31 
31 

8et(85) 

/* 

f* AR 
v={16 
16 
18 
18 

set(86) 
/» 

ft AR 
v={ 21 

21 
29 
21 

set(87) 

/* 


1DR 2DR 
9, 7, 

0 , 6 , 

0, 4, 

0, 4, 


1DR 2DR 
0, 4, 

0, 1， 

0, 4, 

0 , 1 , 


1DR 2DR 
7, 3, 

14, 0, 

7, 3, 

14, 0, 


1DR 2DR 
0 , 0 , 
18, 9, 

0, 0， 

14,14, 


1DR 2DR 
11 , 6 , 
2 , 1 , 
5, 6, 

2 , 1 , 


15, 

7 

8, 

0 

15, 

7 

8, 

0 


/* CON FBL 
4, 3) 


WHISTLE1 


/本 CON FBL 
4, 7) 


WHISTLE2 


/t CON FBL 
4, 7} 


SLAP BASS 


/* CON FBL 
3, 7} 


HI HAT 


/t CON FBL 
1, 5) 


CHORD2 


/* CON FBL 
6 , 6 } 


CHORD3 


ft CON FBL 
4, 6) 


SYNTH1 


/* CON FBL 
4, 0) 


TOM 


/ 本 CON FBL 
6, 7} 


CHORD4 


/* CON FBL 
4, 5} 


SYNTH2 


/* CON FBL 

6 , 6 } 


CHORD5 


It CON FBL 
4, 71 


CHORD6 


/* CON FBL 
4, 6} 


N0ISE1 


/* CON FBL 
4, 7} 


SYNTH3 


tt CON FBL 
4, 6) 


MAIN2 


f* CON FBL 
4, 0) 
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►LIVE in ’89 の T スクェアの BIG - CITY よかったです。思わず WAVE ^ TRUTH , SPO 
RTS の 3 枚のアルバムを買ってしまいました。 山口 忠之 （17) 大阪府 


2 0 0 A 

T 


*3773 


L 8 8 4 4 
U 

5 0 10 1 


2 0 0 0 0 
T 

• • I I 

113 7 4 
T 

L 8 8 8 4 


2 0 0 0 0 
D 

13 7 7 3 
DT 

L 8 4 8 8 
U 


43300 2 0 0 0 0 


-*3773 13000 1733 t 


084 L 1 4 0 0 
u 11 
M 

10 1 S0000 


L 4444 L 4824 
Mu,MU 

s 0 1 0 1 s 2121 


2 0 0 10 
D 

13 3 7 7 
T 

JL4 8 2 8 
M 

s 0 0 0 0 


121 L 6112 
3 T 4 4 

090 L 2272 
D 1 

8 3 8 R 1111 


L 6112 
T 4 4 

L 2 2 7 2 
D 1 

R 0 3 0 3 


L 8 4 8 0 
T 141 


L 


4 3 2 1 


L 8 713 
T 1 1 

L 1 4 4 1 


L 7 0 11 
T 2 

DLli 
R 0 6 6 6 


L 13 81 
T 3 2 


L 9181 

L 2 3 2 3 
D 

R 0 0 0 0 
H 1111 


L 0 5 3 3 

R o 6 8 8 


L 2 0 6 0 
T 2 2 

L 3 1 3 ] 


L 6 0 6 8 
T 1 


L 4 0 0 0 


S 6111 
11 


L 6 5 8 5 
T 2 2 
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2200 

パ 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

MAIN3 


2210 

v={ 

21,12, 

6, 

1, 

1, 

9, 

2, 

,4, 

7, 0, 



2220 


21, 7, 

,0, 

5, 

3, 

1, 

0, 

,8, 

7, 0, 



2230 


29,12, 

, 6, 

1 ， 

1, 

11, 

2, 

i 21 

5, 0, 

/* CON 

FBL 

2240 


21, 7, 

i0. 

5, 

3, 

1, 

0. 

, 4, 

3 ， 0 ， 

4, 

0} 

2250 

set(88) 










2260 

/* 











2270 

/* 

AR 1DB 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

MAIN4 


2280 

V={ 

25,15, 

0, 

0, 

1, 

15, 

0, 

i 8, 

3, 0, 



2290 


22, 0, 

0, 

6, 

0 ， 

5, 

0, 

, 4, 

I 3 y 0 ， 



2300 


22, 0, 

0, 

6, 

0, 

4, 


,4, 

3 ， 0 ， 

/* CON 

FBL 

2310 


29,11, 

3, 

7, 

2, 

1, 

0, 

, 3, 

i 3 $ 0 ， 

5, 

0) 

2320 

8et(89) 










2330 

/* 











2340 

/* 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

CYM 


2350 

v={ 

31, 31, 

0, 

0, 

1, 

5, 

0, 

,11, 

0, 3, 



2360 


31, 28, 

， 7. 

0, 

4, 

18, 

2, 

,12, 

0 ， 3 f 



2370 


31, 22, 

0. 

1, 

4, 

11, 

1, 

,1, 

0 j 1 ， 

/* CON 

FBL 

2380 


31,0, 

i 5, 

4, 

0, 

0, 

1, 

, 7, 

0, 0. 

1, 

5} 


2390 Bet(90) 

2400 /* 

2410 /» AR 1DR 2DR 
2420 v= 

2430 
2440 
2450 
2460 set(91) 

2470 /* 

2480 /% AR 1DR 2DR 


RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 CHORD7 


31, 

0 ， 

0, 

2, 

0, 27, 

0, 

8, 

5, 

0, 


19, 

15, 

0, 

4, 

1» 2 i 

1, 

4, 

7, 

0, 


31 ， 

0, 

0, 

2, 

0 ， 22, 

0, 

8, 

4, 

0, 

/* CON FBL 

19, 

15, 

0, 

5, 

1, 2,. 

1, 

8, 

3, 

0, 

4, 6} 


RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 CHOBD8 


2490 

v=| 

31, 

0, 

3, 

0, 

0, 26, 

0, 

» 81 

3 j 

i0, 


2500 


31, 

1, 

0, 

9, 

1, 7, 

0, 

, 4, 

i 3 1 

i0, 


2510 


31, 

0, 

3, 

0, 

0, 32, 

0, 

, 14, 

7, 

, 0. 

パ 

2520 


31, 

1, 

0, 

9, 

1, 7, 

0, 

, 8, 

, 7, 

, 0, 


2530 

set(92) 










2540 

/* 











2550 

/* 

AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 


2560 

V={ 

0, 

0, 

0, 

15, 

0,127, 

0, 

， 0, 

0, 

, 0, 


2570 


0, 

0, 

0, 

15, 

0 ， 127, 

0, 

， 0, 


, 0, 


2580 


0, 

0 ， 

0, 

15, 

0 ， 127, 

0i 


0, 

, 0 ， 


2590 


0, 

0, 

0, 

15, 

0,127 , 

0, 

i0, 

, 0i 

, 0 ， 


2600 

/ »set(71) ： aet(89) 







2610 

/* 











2620 

endfunc 










2630 

/* 











2640 

/* 

PL 

AY 

D 

AT 

A 







0 } 


2650 /* 

2660 func MUS1() 

2670 /* 

2680 m_tempo(154) 

2690 ft 

2700 p(0)="[d.c.]rl@75«vl27112 o3 p3 q8 y48, 
da]q6 

2710 p(1) =" 〇 2 I:4f<cfcfc> : |I ： 3a-<e-a-e-a-e-> : | 
2720 p(2)="I:4b<b>b<e-eg-> : lI:4a<a>a<d-de> : I 
2730 P (3)="q8o2f2q6|:4gg<g> : I<g6f4tf| : d-6d-：I 
>e 


20 d-4dade-4e4【co 
a-<a-e-a-e-e-> 

I ： 3>d-<d- : |e-6e-e- 


<e-e-6q8«4&g" ： p(3)=p(3)+p(3) 
'40 p(4)="«80pl@vl 271121 ： 3"+l 


2740 p(4) = "«80pl@vl27112 | ： 3" + ls + l8<-ll + " : | 

2750 o={0,1,1,2,2,3,4,30} 

2760 t(l) 

2770 /t 
2780 /* 

2790 p(0)="[d.c.]rl«75 v8 112 o3 pi q8 y 49,48 d-4dade-4e4 970 
>[coda]@vl19 

2800 p(1) = H | : f6q6f&f4q8f6f&f4«cf 1 | lg-6g-&g-2 . g-g-g-a-2 . : | | 2g-6g- 
&g-4ig-6rr4g-g-g-a-4| : 3a-6 : | 

2810 p(2)=" 

2820 p(3)= M 877vl3| : bl&blal&al : I 

2830 p(4) = "@81o2vl3| ： c2 d4ddd&d2d6c&c4 d-2d-2e-6>b-<|lg4e-2«81 ： 
II 2g4e-2&e-r6r2. 

2840 o={0,1,2,3,4,30) 

2850 t(2) 

2860 / 拿 

2870 /本 

2880 p(0)="[d.c.]rl«75 v8 112 o3 p2 q8 y50, 0 d-4dade-4e4 870 
>[coda] ❿ vll6 

2890 p(1)="| ： b-6q6b-&b-4q8b-6a&a4ia 11 lb-6b-itb-2 . b-b-b-<c2 • > : I I 2 
b—6b-4b-44b-rrr4b—b—b-<c4c6c6c6 
2900 p(3) = ， ' 《 78vl3| : e-l&e-ld-l&d-l:| 

2910 p(4) = "«82o2vl3| : f2 g4ggg&g2g6f&f4 f2f2gre-1lb-4g2«81 : I I 2b- 
4g2&gr6r2. 

2920 t(3) 

2930 /t 
2940 /* 

2950 p(0)= 


112 


"td.c.]rly 61,60 «90ql0vl 211404 cfcb @70 vl3 

3 p3 q 8 y51,16[coda]«vl18 

2960 p{ 1)=" | : ple-6q6d&d4q8d6c&c4&p3clpl Ild-6d-td-2.d-d-d-e-2. : 
II 2d-6d-4d-4r2d-d—d-e-4 I 3e— 6 : I 

2970 p(3) = "«79pl | :4vl2b6bv9bv8bv7b: | | ： 4vl2a6av9av8av7a: | •’ ： p(3) = 
p(3)+p(3) 

2980 p(4) ="98 lo2vl3pl| : a2 brrb<c>bib2 b6a&a4 q6a-2<q8d-2>b-6g|1 
< e -4>b-2:||2<e-4>b-2&b-r6r2. 

2990 t(4) 

3000 /* 

3010 /* 

3020 p( 0 )="[d.c.]rly 52,00 «90ql@vl 231404 p2oplfp2cb«70 vl3112 o 
3 p3 q 8 y 52,28 [coda]0vll8 

3030 p{I)="p2e-6q6d&d4q8d6c&c4« 72124 ql>| : vl5fv5f く vl5cvllovlSfvl 
Ifvl5cvllcvl5fvllfvl5cvllc> ： I<q8@ 70112 v12 p2d-6d-&d-2.d-d-d-e-2. 

3040 p( 2 ) = ,, p2e-6q6d&d4q8d6c&c4e 72.124 ql> I : vl 5 fv 5 f く vl5cvl lcvl5fvl 
lfvlScvlIcvl5fvllfvl5cvllc> : I<q8« 70112 vl2 p2d-6d-&d-4r2d-d-d-e-4 
I :3e-6 ： | 

3050 p(3)= M @79p2|:4vl2b6bv9bv8bv7b:|I:4vl2a6av9av8av7a : I" ： p(3)= 
p(3)+p(3) 

3060 p( 4 ) = "981o2vl3p2| : a2 brrb<c>b&b2 b6a&a4 q6a-2<q8d-2>b-6gI 1 
< e _4>b-2 ： ||2<e-4>b-2&b-r6r2. 

3070 t(5) 

3080 ハ 

3090 ft 

3100 p(0)="[d.c.Jrlrl 071 vl2 112 o3 p3 q 8 y 53，16 [coda] 

3110 p(n="vllc&v9fvl2b-<e-6 & @14|:4y53,16e-&y53,220d&y53,16e-&y 
53,68 e-& ： |y53,16y 8,5112 dc>b-«13 


3120 pol(16,-34,16,6,10):p(2)=l+"t 

3130 p(3)="«14|:6y53,16c&y53,144>bty 53,16 <c4y53,128c& ： け 53,1611 
2>g-b-g-<d-6 & «14| : 4y53,16d-&y53,200c&y53,16d-&y53,88d-&:Iy53,16y 
8,5> 

3140 pol(16,-24, 12,6, 5> : p(4)=l+"&y53,16| : 3y53,16g-&y53,220f&y5 
3,16g-iy 53,68 g-&:|y53•16y8•5112 

3150 p(5)="<fe-d-c>b-a-<c>b-a-<@14| : 3y53,16a-4y53,240«4y53,16a- 
4y 53,48 a-&:|y 8,511 2> 

3160 p(6)="<c4&cl2 & @14 

3170 pol け 6,80,20 ， 6, 0) ： p(7)=l+"y53,16112g-b-g-@13 & 

3180 pol(16,-44,16,6,10) : p(8)=1 + "&@14|:3y53,16d-&y53,220cfty53,1 
6d-iy 53,68 d-i:|y8,5 

3190 p(9)= ,, g-12&| :5y53,16g-ty 53,144 f4y53,16g-ty53,128g-&: I y8,5y 
53,16 

3200 p(10) ="1 12>a-ga-b-a-b-<c>b-<cd 
3210 p(H)="cd@73vl5o3y53,16 013 
3220 pol(16,-72,8,6,1):p(12)=l+"&y53 f 16e-8r6>bl2 
3230 p(13) = "ei4g-4&| : 12y53,16g-4y53,148f&y53,16«-&y53,140g-&: |y 
8,5y 53,16 112g-b く e-d-6 

3240 p(14)="&d-a4@14e4&| : 15y53,16e&y53,148e-&y53,16e&y53,140e&: 
|y53,16y8,5«13 
3250 p(15)="112e-4&e-r>b 

3260 p(16) = ,, >a<a4«14&| : 16y53,16a&y53,148a-&y53,16a&y53,140a& ： |y 
53,16y 8,5112 rr 

3270 p(17)="@82q8vl3o2p 2112 y53, 8 

3280 p(18)="a2b&d&gb<c>b2rb6a&a4a-2<d-2>b-rg<e-2. 

3290 p(19)="@71vl2o3q8@14g&a-4a8& 

3300 pol{16,68,16,6,9) ： p(20)=l+"y53,16 

3310 p(21)="112bdbbi<c&>b&b2&bra&a44a-2 <d-r>a-rfrb-rg<e-4>b-rg 
re-r 

3320 p(22)="«80p2«vl 271121 :3"+1 b+1s+11+" : I 

3330 o={0,1,2,3,4,5,1,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,13,16,17,18,19, 
20,21,22,30} 

3340 t(6> 

3350 /t 
3360 /* 

3370 p(0)="[d.c.]rlrl®llr@71 vll112 o3 p3 q8 y 54,36 r6[coda] 
3380 p{1)="vl0c&v8fvllb-<e-2dc>b-@l 3 
3390 pol(36,-34,16,7,10) ： p(2)=l+"& 

3400 p(3)="c3&c8&c 24112 >g-b-g-<d-2>ei4 

3410 pol(36,-24,12,7, 5):p(4)=1+"&y54,36g-4112 

3420 p(5}=" く fe_d-c>b_a-<c>b_a_<a-4> 

3430 pol(36,76,20,7, 0) : p(7)=l+"y54,36112g-b-g-«134 
3440 pol(36,-44,16,7,10) : p(8)=l+"&y54,36d-4& 

3450 p(9)="g-2 

3460 p(11)="rr@73vl3o3y 54,40 013 

3470 pol(40,-72,8,7,1) ： p(12)=l+"&y54,40e-8r6>112b 

3480 p(13)="g-4&g-lg-b<e-d-6 

3490 p(14)="4d-a4el&e2ei3 

3500 p(16)=">a<a4&alfca6rr 

3510 p(17 )=*'«82q8vl 3o2plH2y 54,36 

3520 p{19)= ,, «71vllo3q8@14r6a6 

3530 pol(40,68,16,7,9) : p(20)=l+"y54,40 

3540 p(22)="r2.rl2 

3550 t(7) 

3560 ハ 
3570 /* 

3580 p(0)="[d.c.]«76«vl27124 o4 p3 ql y 55,20 yl 5，0 y3 ， 3 y2,14c 
y2,15r| : y2,15cl2:|y2,13q8cqly2,13r| : y 2 ， 13 cl2:|y 2,140121: y 2 ， 15 cc: 
lq8|:y 2 ， 15 c:|y2,15rrqly2,14cc q 8112 y 2,5 c| : q3y2,15c：I I : q8y 2,5 cy2, 
16q3cy2,16c ： Iq8y2,5c| : y2,14p2o ： |qlp3[coda] 

3590 p(1)="y2,23ccy2,23cy2,14q8cqlcy2,23cy2,23ccy2,23oy2,14q8cr 
qlc 

3600 p<2} = "|:y2, 5ccy2,23cy2 f 14q8cqlcy2,23cy2,23ccy2,23cy2,14q8 
crqlc 

3610 p< 3 )="y 2 ,23ccy2,23cy2 ， 14q8cqlcy 2,23 cy 2,23 ccy 2,23 cy2,14q8cr 
qlc 

3620 p(4)="|Iy2,23ccy2,23cy2,14q8cqlcy2,23cy2,23cy2,14cy2,14cy2 
,14q8cy2,14ry2,14qlc：| 

3630 p< 5 )="| 2 y 2,23 ccy 2,23 cy 2 ， 14 q8cqlcy2,15cy2,23cy 2 ， 14 cy2,15cy2 
,14plq8cy2,14ciy2,14qlcp3 

3640 p(6)="| : y 2,23 plq8cfcy 2,23 c&y 2,23 cqlp3cy 2,23 cy2,23c ccy 2,23 c 
| 1 

3650 p(7)="y2,23ccy2,23cy2,14ccp2c24c24p3 y2,23ccy2,23cy2,14cco 
3660 p(8)="y2,23ccy2,23cy2,14ccp 2024024 p3 y2,23cy2,23cy2,23cy2, 

3670 p(9)="|ly 2,23 ccy2,23cy2,14ccc y 2,23 cy2,14cy2,23ccy2•14cc:| 
3680 p( 10)=" |2y2,23ccy2,23cy2,14ccc y2,23cy2,14cy2,14cy2,23cy2, 
14cy2,14c 

3690 p(ll)="y2,5rcrq8cqlcr c@80"+hl+ml + ,, 076cy2,23q8c&cy2,23rqly 
2,14ccy2,23c y2,23ccy2,23cy2,I4ccc 
3700 p(12) = M qlI : y2,23c&cy2,23ry2,14ccy2,23cIly2,23c&cy2,23cy2,1 
4oy 2,23 cc: | I 2y2 ， 14cy2,15cy2, 15«80 ,, +hs + ,, 076y2,14cy2,15cy2,15080' • + 
ma+"@76 

3710 p(13)="y2,5cq8cqlcq8cqlcr r@80"+hl+ml+"@76cy2,23q8c&cyE,23 
cqly2,14ccy2,23c p3|:q5y2,14cy2,15qlcy2,15c：| 

3720 p(14)="| : y 2,23 c&cy2,23ry2,14ccy2,23c|ly 2 ， 13 c&cy2,13rc&y2,1 
3cr ： | |2y2,16c&.y2,16cy2,15@80"+hs + "@76y2 l 14c&y2,14cy2,14@80"+ms 
3730 p(15)="@90p2tl48y2,5crrr @76qlccq8oqlcy2,16cy2,16q8cy2,15q 
lcy2,14c 

3740 o={0,2,3,1,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,30} 

3750 t(8) 

3760 /* 

3770 ハ 
3780 endfunc 
3790 /* 

3800 func MUS2() 

3810 /本 

3820 p(0)="®75«vl27112 o3 p3 q6 y 48,24 tl54 

3830 p(l) = "|:8ff>f<:||:6e-e->e-< : |e-e-e->e-e- く e-I : 8d-d->d-< : I I : 
7e-e->e-< : I 

3840 p{2)=p(1)+"e-e->e-< 

3850 p(3)=p(1)+"e->e-e-< 

3860 o={0 > 2 < 2,2,3,30) 

3870 t(1) 

3880 /* 

3P Q 0 /X 

3900 p(0)="@84 vl2 13 o2 p3 q6 y 49,24 

3910 p(l い， .q6|:4c6c:|I ： c6ce-6e- : I|:4d-6d-:I I:e-6e-3 ： |q8d-4e-4{e 
-rf&}4f4 

3920 p(2)="q6| : 4a6a : II:4b-6b- : | |:4a-6a- : I I:b-6b- : Iq8b-4b-4{b-r< 
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c&}4c4 > 

3930 p( 3)= ,, vl312q8crcre-re-rd-rd-re-rvl2d-4e-4 {e-rf&l 4f 413 
3940 o={0,1,2,3,2,30} 

3950 t(2) 

3960 ハ 
3970 /拿 

3980 p(0)= n 084 vl213 o2 p3 q6 y 50，20 

3990 p<l> = "q6| ： 4f6f：| | ： 4g6g：| | ： 4f6f ： I I ： «6g ： |q8f4g4{grp2g&}4g4p3 

4000 p(2)=p(1) .0,0 

4010 p{3)="vl312q8frfrgrgrfrfrgrvl2f4g4(grp2g&)4g4p3X3 
4020 t(3) 

4030 /* 

4040 /* 

4050 p(0)="dB4 vl2 13 o2 pi q6 y51,16 

4060 p(1) = "o2q6I ： 4a6a：I I:4b-6b-:I I ： 4a-6a-：I I : b-6b-:|q8b-4b-4(b- 
r<cfc)4c4> . ” , ... 

4070 p(2)="086q8o3112p2vll| : 7ggraab- : |ggraa<c>| : 6ggra-a-b- : |b-4 
b-4b-r<c&c4«84vl 21202 plq6> 

4080 p(3) = "vl 31202 q8ararb-rb-ra-ra-rb-rvl2b-4b-4{b-r<ci}4c4>13 
4090 t(4) 

4100 /* 

4110 /* 

4120 p(0)="084 vl213 o2 p2 q6 y 52,28 

4130 p(2) = "986q 803112 plvll|:4ccrccc：I I ： ccrccce-e-re-e-e- ： |I:5d- 
d-rd-d-d- : |<d-d-rd-d-d->d-4e-4frf4f4«84vl 21202 p2q6 
4140 t(5) 

4150 /* 

4160 /* 

4170 p(0)="071 vl2112 o3 p3 q8 y 53,16 |:4vl1fiofcfivl2gab-4: 

|y8 i 5 

4 180 p(1)="b-agagfife-fe-d e-b-e-<b-e->b-| : <e-6>b- : | 

4190 p(2)="y54,80<d-ce-a-ge-ff+fe-d-e->a-<y 54 ,44d-e-a-e-d->a-<e 
-Jtd-cd-r e-de-d-4cd-o>b-a-b-< 

4200 p(3)="0l4e-6&| ： 4y53,16e-4y53,144d4y53,16e-ty53,128e-& : Iy53 
， 16y8,S<e-4&e-124012vl3 

4210 pol(16,68,12,6,3) : p(4)=l+"y8,5y53,16r24 
4220 p( 5) = *'«87#vl 2311204 q8 

4230 p(6)="o2>b-2a6b-r4888<o>b-afe-d| : 6e-de- : |fe-d>b-a-f e-fe-f 
gfga-gb-a-b-| : <e->b-g : I<e-fe-d->a-g 
4240 p(7)="I : v14g4a-4gka-Aa4a- : I<vl4e-l 
4250 p(8)= M ®89vl2124o4q8y53,16 

4260 p(9 } = ,, c>4b_Aa4ffca4gfcffce_&cfcd&e_ltf4 e-4d&e-4d&c&b-4dic&>b-& 
A-kgktk e-kdkck>b-kBL-kiktke-kdkck>b-kn-k gaia-4b-4<c4d4e-4f4g8ia-4 
b—&<olid 

4270 p(10) = M < | : 5b-Agie-4 ： I >b-4<d4>e-<4f4a4fte-4djtc< e-&>b-tf <d4 

>b-if<e-&>b-4f<dk>b-4f<e-4>b-fcf<f&>b-4f<e-t>b-&f<d4>b-4f 

4280 p(11)="< | ： 4a-atf4e-&a-fcf4e-&>a-t<e-4f >a-4<a-iif : I 
4290 p(11) = "< | :4a_ftf4e_&ffce_fca_&e_«t>a-A く f4>a_fc く ffca_: I 
4300 p(12) = ">>a-Aafcb4<c4c+kd> b-4<cfcc+aidlid+ate c4c+atd4d+4e4f e-4 
e 

4310 p(13)="&f&f^&g&g+ b-4b-4b-12rl2b-ta4 &-kgkg-kfkeke- 
4320 p(14)="c6b-arb->gfe-agfI : 3e-«<e-> : |e-g<d>I ： e-g<c> : |e-gb-e- 
g<o> 

4330 p(15)="vl3e-e-dvl2e-e-dvl4 

4340 p(16) = "fe-fb-4e-6d-r4| : e-d-e-a-4Ile-6d-r4 : I I2fgfga-ga-b-a- 
St 

4350 p(17) = ,, a-gvl3f4g4grgig4 

4360 o={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,5,14,15,16,17,30} 

4370 t(6) 

4380 /* 

4390 ハ 

4400 p(0)= M #71 vll112 o3 p3 q8 y 54,44 r6|:4vl0ffcc&f&vllgab -&： 
Iy8,6 

4410 p(3)="e-2<e-44e-«14 
4420 p(4)=" 

4430 p(5)="«87®vll 711204 q8y54,44r6 

4440 p(7)="| : ga-fcg&a-&g&a-:|<e-2&e-6rr 

4450 p{8)="«89vlll 2404 q8y 54,36 r6 

4460 p(13)="f4a4gl2rl2g4g-4 f4e4e-4d4d-4c 

4470 p<15)="vl2e-e-dvlle-e-dvl3 

4480 p(17)="vl3b-4b-4b-r<c4c4 

4490 t(7) 


4500 /% 
4510 /* 
4520 p(0)= 
4530 p(l)= 
4540 p(2)= 
4550 p(3)= 


"«76@vl27112 o4 p3 ql 755,20 yl 5，0 y 3,3 
"y2,23q7cic&y2,23cy2,14c4c4y2,23c 
"y2,23q8cqlcy2,23cy2,14q8cqlcc 

_ "y 2,23 q8cqlcy 2,23 cy2,14q8cy 2,23 qlcc 

4560 p(4)="y2,23q8cqlcy2,23cy2,16q8cy2,15qlcc 

4570 p(5)="y2,23c4c«90p2y2,5cr4«76yl5,0p3 

4580 p(6)="y2,23q7c4c4cy2,14c4c4y2,23c 

4590 p(7) = "« 80 | :124"+ha + "y8,7"+hs + "112.’+m8 + l8 + ": I @90 

4600 p(8) = ,, y2,23plcry2,23ry2,14rry2,23r y2,23p3ery2,23ry2,14ry2 

’4610 p(9)="y2,23p2ary2,23ry2,14rry2,23r y2,23p3ery2,23ry2,14ry2 

' 4620 p(10)="y2,23p2ary2,23ry2,14ry2•16rr y2,23p3ery2,23ry2,14ry 
2,16rr 

4630 p(Il) = ,, y2,23p2ary2,23ry2,14rry2,23r pldy2,23ry2,23ry2,14ry 
2,16rr 

4640 p(12)="y2,23p2gy2,16ry2,23ry2,15plcy2,15ry2,23r y2,14rry2, 
5p3or4®76 

46 50 0=(0,1,2,1,3,1,2,1,4,1,2,1,3,1,2,1,5, 

4660 6,2,1,3,1,2,1,4,1,2,1,3,1,2,1,7, 

4670 8,9,10,11,8,9,10,12, 

4680 1»2,1,3,1,2,1,4|1|2»1»3,1»2|1»5|30} 

4690 t(8) 

4700 /* 

4710 /* 

4720 endfunc 
4730 /* 

4740 func MUS3U 
4750 /* 

4760 p(0)="«75«vl27112 o2 p3 q6 y 48,24 tl54 

4770 p (1)=** | : 4a-6a-a-a_a- : I I : 4b6bbbb: I < | ： 4d-6d-d-d-d- : I vl5 

4780 l="e-dd-c>bb-aa-gg-fe" : 1=1+1 ： p{2)=1 +"o29v127 

4790 p(3 > = "»vl27>f4a-4<e_4a_4>e-e_ 〈 e->e-<e_>e-a_4q8d-4fcd-14d-l 

4800 p(4)="®75o3 

4810 p(30) = ,, [»] 

4826 o=(0,l,2 r l,3,4,30) 

4830 t(l) 


4840 /* 

4850 /* 

4860 p(0)="«91 vl2112 o2 p3 q6 y 49,24 

4870 p(1)="p3vl2crce-2.orce-4e-2| : e-re-g-2 •: |frfa-2.frfa-4a-2pl 
vl0< 

4880 p(2) = ,, vl0a84pl>" + l + ,, 091vl2o2 

4890 p(3>="»83q8y49,16p3olvl4ffv9fvl4b-b-v9b-vl4<e-e-v9e-vl4a-a 
-v9a-vl4> b_b-v9b_vl4<e_e_v9e_vl4a-a_v9a- く vl4d-44d- 14td_ 1 
4900 p(4)="«70vl3o2q8y 49,48 
4910 〇 ={0 ， 1,2,1,3,4,301 
4920 t(2) 

4930 /* 

4940 /« 

4950 p<e)="091 vl2 112 o2 p3 q6 y 50,12 

4960 p(l)="p3vl2e-re-a-2.e-re-a-4a-2g-rg-b2.g-rg-b2b-4a-ra-<d-2 
.>a-ra-<d-4d-2p2vl0 
4970 p(2) = ' , vl0«84p2> ,, + l + "e91vl2o2 

4980 p(3)="«83q8y 50 ， 24 p3olvl4b-b-v9b-<vl4e-e-v9e-vl4a-a-v9a-vl4 
<d-d-v9d-> vl4e-e-v9e-vl4a-a-v9a-vl4<d-d-v9d-vl4g-44g-lig-1 
4990 p(4)="«70vl3o2q8y 50,00 
5000 t(3) 

5010 /* 

5020 /* 

5030 p(0)="®91 vl2112 o2 pi q6 y 51，16 

5040 p(1)="a-ra-<o2.>a-ra-<c4c2>brb<e-2.>brb<e-4d-2d-rd-f2.d-rd 
-f4f2 

5050 p(2) = ,, ®75vl2plo3" + l + ,, «91vl2plo2 

5060 p(3)="#83q8y51,0plo2vl4e-e-v9e-vl4a-a-v9a-<vl4d-d-v9d-vl4 
g_2_v92_> vl4a_a_v9a_<vl4d_d_v9d-vl4g_g_v9g-p3vl4b4&bl4bl 
5070 P (4)="®70vl3o3q8y51,16 
5080 t(4) 

5090 /* 

5100 パ 

5110 p(0>="®91 vl2 112 o2 p2 q6 y 52,32 
5120 p(2) = ,, «75vl2p2o3 ,, + l + ,, a91vl2p2o2 

5130 p(3)="«83q8y52,28p2o2vl4e-e-v9e-vl4a-a-v9a-<vl4d-d-v9d-vl4 
jj_2_v9g-> vl4a-a-v9a-<v 14d-d-v9d-v 14g-g-v9g-p3v 14b4&bl&bl 
5140 p(4)="870vl3o3q8y 52,28 
5150 t(5) 

5160 
5170 /* 

5180 p(0)="086 vl2 112 o2 p2 q8 y 53,16 a-rr<c4<«71 
5190 p(1)="e-4d-4cd-ce-d-c> 

5200 p(2)="014a-4&|:9y53,16a-fcy53 t 180g4y53,16a-&y53,92a-4:|y53, 
16y 8,5112 

5210 p( 3 ) = "く fe-fst-fg-b-ra-rg-fe- 

5220 p(4)="«14d-6&|:9y 53 ， 16 d-fcy 53 ， 180 cfcy53,16d-4y 53,92 d-4:|y53, 
16y 8,5112 

5230 p(5)= H | ： 5fg-:|<d-6 

5240 p(6) = M 9l4f6&| :4y 53,16 f4y 53 ， 180 f-&y 53,16 f&y 53,92 f«t: |y 53,16 y 
8,5112 >v9o3，，+ l + "vl2o4 

5250 p(7)="«14e-44|:3y53,16e-&y53,200d4y53,16e-&y53 ( 72e-&:|y53, 
16y 8,5112 d-c>b-<c>b- 

5260 p(8)="e-&014e-4&| ： 9y53,16e-4y53,180diy53,16e-iy53,92e-4:|y 
53,16y 8,5112 

5270 pi9) = "g-b-g-<e-4>g-b-g-a-6g-fe-d-> 

5280 p(10)="014b4&|:7y53,16b&y 53,180 b-4y 53 ， 16 bfcy 53,92 b&:|y 53，16 
y 8,5112 

5290 p(11)="r4r6<| : fg-<d-> : I<e-6d-cd-e-a-6e-6d-6> 

5300 p(12)="vl2e-4a-&e-&a-<d-6 &0141 : 4y53,16d-«iy53,220cfcy53,16d- 
Ay 53,68 d-A ： |112vll>|:3c>b-<：I 

5310 p(13)="e-4®92plvl3«16| ： 18y53,16g-4y53,212fiy53,16g-&y53,60 
g-& ： Iy53,16y8,5 
5320 p(14)= M «71vl 211203 q8 

5330 0=10,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,30) 

5340 t(6) 

5350 /拿 
5360 /* 

5370 p(0 い .， 《86 vl2 112 o2 pi q8 y 54,40 a-rr<c4<®71 vl1 r6 

5380 p(2)="a-l 

5390 p(4> = "d-2.«id-6 

5400 p(6)= ,, f4&frv8o3" + l + ' , vllo4r 

5410 p(7)="e-2d-c>b-<c>b- 

5420 p(8)="e-4e-l 

5430 p(10)="b2.4bl2 

5440 p(12)="vl0e-4a-Ae-4a-<d-2>| ： 3c>b-<:| 

5450 p(13)="e- «92p2vl 30161: 18y54,40d-&y54,236c&y54,40d-iy54,84 
d-A:|y54,40y8,6 
5460 p(14>="#71vllll2o3q8 r6 
5470 t(7) 

5480 /* 

5490 /拿 

5500 p<0}="«90evl27112 o4 p3 ql y 55,20 yl 5，0 y3,3 
5510 p(1)= M y2,23p2cry2,23ry2,14cry2,23r y2,23rry2,23ry2,14rrr 
5520 p(2) = ' , y2,23rry2 > 23rply2 > 14gy2,14ry2,15r y2,23rry2,23ry2,14 
p2orr®v0 

5530 p(3)= H y2,23rry2,23ry2,14«vl27plary2 ( 23r y2,23r«76qlcy2,23r 
y2,14q6c4@90 

5540 p(4)= M y2,13rry2,13r«76q8cty2,14c4y2,15c y2,13rqlcq6y2,13ry 
2,1404090 

5550 p(5)="y2,23rry2,23ry2,14plgry2,23r y2,23r«76qlcy2,23ry2,14 
q 604090 

5560 p(6)="y2,23rry2,23ry2,14plgy2,14ry2,15r y2,23rry2,23ry2,14 
p2crr®v0#76ql 

5570 p(7)="y2,23r»vl27ccy2,14rcy2,23«80"+m8+"«76y2,23rcy2,23#80 
"+l8+"@76y2,14rcy2,23c y2,23rccy2•14rcy2,23c 
5580 p(8)="y2,23ry2,16cy2,15cy2,14r| : y2,14c:|«90 

5590 p(9) = "«vl27y2,23plcrr«80ql"+h8+m8 + ,, y2,23" + la+"y2,14r«76| ：5 
y 2 ， 15 0:|«90y2,23plgry2,23rp2cy2,13ry2,23r 
5600 p(10)="«90y2,16pUy2,14ry2,15ry2,5p2crrI:4y2,23r4：I y2,23r 
y2,14ry2,I5r| ： 3y2,14ry2,15ry2,15r:|«76ql 
5610 o={0,1,2,3,4,5,6,7,8,1,2,3,4,5,6,9,10,30) 

5620 t(8) 

5630 /* 

5640 I 、 

5650 endfunc 
5660 func trfree() 

5670 for i=l to 8 

5680 print ”TRK";i;" —r” ； m 一 free ⑴ 

5690 next 
5700 endfunc 
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X 咖 00 用 

カードゲーム 


Mounai Toshiyuki 

毛内俊行 


ばばめチ 

X 68000 で動<ゲーム「ばばぬき」です。言わずと知れた 
トランプの代表的なゲームで，プ□グラムは X-BASIC 
で書かれています。皆さんも，手ごろなトランプゲーム 
のパソコン版を作つてみてはどうでしようか？ 


パパ抜きで遊ぼう 

ssssssssssss 

洛逖溫涊逖思忍 
ssssssss 遜 

iiiRil 

そう言えば、日 Btt 日は雨だってさ 


気軽に遊べるゲームがほしい 


ある日曜の昼下がり，ひとりの少年が部 
屋の片隅でまんが本に埋もれている X 68000 
の前に座った。彼はおもむろにディスクの 
たくさん入った箱をのぞき込んでつぶやい 
た。 

「暇だからゲームでもしようかなと思っ 
たんだけど，いったいなにで遊ぼうかな？ 
そろそろ R - TYPE は飽きたし，ジエノサ 
イドは疲れるし……たまにはなにも考えず 
に，のほほ一んとしながら遊べるゲームを 
してみたいもんだな一」。彼はしばらく，い 
ろいろなゲームディスクを引っ張り出して 
いたが，やがて1枚のディスクを手にして 
叫んだ。 

「そうだ，こんなときはこれに限る！」。そ 
ういって彼が取り出したのは，銀のラベル 
の貼られた アフターバーナーの ディスクで 
も，緑と黄色のカラフルな色彩の，サンダ 
—フオース II のディスクでもなかった。手 
書きのラベルに，サインペンで大きく 「ば 
ばぬき」と書かれた， X - BASIC 用のプロ 
グラムの入った地味なディスタだった。 

氺** 

みなさんも，ここに登場した少年のよう 
に，「ゲームはやりたいんだけどなあ……」 
というような状況を味わったことがあると 
思います。近頃は X 68000 にも結構たくさん 
のゲームが出揃い，退屈はしないのですが, 
どうもこれらのゲームというのはやたら頭 
を使ったり，反射神経が鈍いとできなかっ 
たりというものが多く，1ゲームもフ 。レイ 
すると，もう疲れてしまいます。 

「たまには ほっと一息つ ける， マイルドセ 
ブンのような ゲームがほしい！」 そう 思っ 
た私は， マウス ー丁で操作できて，そのう 


えいざとなればテレビを見ながらでもでき 
るゲームを作ろうと思い立ったわけです。 
今回は，誰もが知ってて退屈せず，それで 
いて手軽なゲームというわけで，トランプ 
を使ったもっともポピュラーなゲーム，「ば 
ばぬき」を紹介しようと思います。 


プログラムの入力と実行 


このゲームはすべて X-BASIC で書かれ 
ています。プログラムは全部で2本に分か 
れており，リスト1がトランプのパターン 
の定義，リスト2がゲームプログラム本体 
です。それぞれ， BASIC から入力してセー 
ブしてください。 

実行するときは，まずリスト1を実行し 
てカードパターンを定義してください。忘 
れるとカードがグシャグシャになります。 
リスト1ではスプライトパターンにカード 
を定義するので，1回実行してしまえば， 
あとは自分でスプライトをいじったりダラ 
ディウスをやったり電源を切ったりしない 
限り，二度と実行する必要はありません。 

カードのパターンは同じようなパターン 
を赤と黒の2種類定義しなければなりませ 
ん。リスト1はプログラムを短〈する代わ 
りに，同じデータを赤と黒の1回ずつ処理 
して定義するので，実行が終了するまで30 
秒以上かかります。それが嫌な人は一度リ 
スト1を実行したあと，システムディスク 
に入ってる DEFSPTOOL でパターン作成用 
のプログラムを新し〈作ってしまいましよ 
う。次回からはこの新しく作成したプログ 
ラムを使えば，一瞬にしてパターンを作成 
してくれます。ただし，黒の色は SP_COL 
OR を 使って パレット コード 1に カラーコ 
ード1を定義しているので注意してくださ 


カードの定義が終了したら，あとはゲー 
ムを実行するだけです0プレイヤーは，あ 
なたを含めて4人いますが，あなたのほか 
はみんなコンピュータです。人間のプレイ 
ヤーは2人以上にはなりません（よ〈考え 
れば当たり前でしょう）。リスト2を実行す 
るとゲームが始まります。 RUN すると，自 
動的にシャッフルをして，カードを酉己り， 

各プレイヤーのカードを整理してくれます。 
それが終わると，画面に手の形をしたマウ 
スカーソルが表示されて，あなたの番にな 
ります。カードの引き方ですが，マウスを 
左右に動かして任意のカードにカーソルを 
合わせ，マウスの左ボタンをクリックすれ 
ば，その力ードを引くことができます。引 
いたカードを捨てることができない場合， 
そのカードは手札のいちばん右に添えられ 
ますが，プレイヤーがコンピュータの場合 
はその後，手札を シャッフルす るのでカー 
ドの位置は1回引くたびに変わります。 

カードを引いたら，あとは自分の番が回 
って〈るまで，コンピュータのプレイの兒 
物でもしていてください。プレイヤーはあ 
なたのほかに3人います。知ってるとは思 
いますが，最後までジョーカーを持っていた 
人が負けです（もっとも，手札にジョーカ 
—が残っているほうが最後までスリルがあ 
って面白いかもしれません)。もし，自分が 
ほかのプレイヤーより先にあがってしまっ 
たら，ゲーム終了まで，コンピュータ同士 
のプレイが続けられます。 

ゲームをプレイ中，画面の下にいろいろ 
なメッセージが表示され，とても服やか 
です0これらのメッセージは，各プレイヤ 
一がカードを引くときに表示されるように 
なっていますが，しばらくカードを引かな 
いでいると各プレイヤーが勝手にいろんな 
話を始めます。これらのメッセージは配列 
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10 int i,j ,k 

20 dim char c 1( 255 ),c2(255),c3( 255),c4(255),c5( 255 ) 
30 dim char c6 < 255 > , c7 ( 255 ) , c8 < 255 > , c；9 ( 255 ) , ct < 255 > 
40 dim char cj(255),cq(255),ck(255) 

50 /* 

60 screen 1,2,1,l:cla:console ,,0 

70locate 20,15 ： print " しばらくお侍ち下さい ☆ 女☆女 
80 locate 42,15 
90 sp_init() 


100 

dim char I 

hi(255)={ 
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変数に定義されていて，ランダムに選ばれ 
て表示されますがまったくの乱数ではなく， 
ある程度引いた力ードなどによってリアク 
シヨンが異なります。 

また，これはおまけです力す，リスト2の 
100行目の変数定義で， demo = 1にすると 
人間はプレイできなくなり，4人ともコン 
ピュータがプレイするようになります。ぼ 
一っと眺めているのも面白いかもしれませ 
ん〇 

それから150行目を， screenO , 0,0,1に書 
き換えて，スーパーインポーズでテレビを 
見ながらゲームをすることもできます。と 
きにはテレビを見ながらゲームをしたりす 
るのも気分がいいものですし，見たいテレ 
ビ番組がナイター中継などで時間が押され 
ている時などでも，ゲームで遊びながら中 
継が終わるのを侍つことができます（なん 
て便利なんだろう}。もっともこのときは， 

メッセージが画面の外にはみ出してしまい 
ますので注意が必要です。 


画面上のカード 


今问のばばぬきで用いたカードパターン 
は 16 X 1(; ドットのスプライトを縦に2つ並 
ベて 16 X 32 ドットで表現しています。これ 
だけのドット数では，さすがにリアルな力 
ード描写はできないので，カードの内容を 
思い切って簡略化しました。力ードの上半 
分はスペード，ハートなどのスート模様を 
表現して，下 t 分で数を表しています。 

本$はグラフイックを用いてもっとリア 
ルなカードを作ろうとしたのですが，絵心 
のない私にとって，クイーンやキングの絵 
を書くのは死ぬほど人変だったので，ここ 
らへんはとっても手抜きになってしまいま 
した。このカードの文字や絵柄が Id に入ら 


ない人は，リスト1を自分の好きなように 
書き換えてください。もっとも，カードの 
デザインは根本的に決まっていますので， 
カード全体に絵を描いたり，カードの上下 
を入れ替えたりというようなことはできま 
せん。 

一応，このパターンさえあればトランプ 
と名のつくものすべてに対応することがで 
きますが，個人的に少し手抜きをしすぎた 
かなと思います。誰かカードゲームを作ろ 
うと思い立った人がいたなら，今度はグラ 
フイックを使ってもっとかっこいい力ード 
を作ってほしいものです（期侍してます)。 


もっとカードゲームを 


余談ですが私は初め，神経衰弱を作ろう 
と思い，このパターンを作っていたのです 
が，作っている途中，勢い余ってジョーカ 
一のパターンまで作ってしまったので，ど 
うせならばばぬきにしようと思ったわけで 
す。 

さらに余談ですが，このジョーカーとい 
うカードを使ったゲームは，外 W には一 
切ないそうです。外 W にもばばぬきによ 
<似た ゲームで「ホール ドメイド j という 
のがあるのですが，これはジョーカーを使 
う代わりに，クイーンを1枚抜き取って行 
う， いわゆる 我々 のい う「じじぬき」によ 
く似た ゲームに なっています。そのほか， 
ジョーカーを使うゲームというのは日本で 
生まれたもの力、さもな〈ば LI 本にきてジ 
ョーカーを使う ルールに 変えられたものな 
んだそうです（知らなかったでしょ）。と， 
これはまったくの余談でしたね。失礼しま 
した。 

さて，先ほども触れたように今 N は「マ 
イルドセブンのようなゲーム」としてばば 


ぬきを紹介しましたが，ほかにも「キャス 
ター」 や r P M スーパー ライト」，なかには 「ピ 
ース」 が好きだとおっしゃる方，さらには 
「パイポ」を使ってるなんていう方もいるこ 
とと思います。そう，ばばぬきのほかにも 
気軽に遊べるゲームというのは，けっこう 
た〈さんあるはずです。トランプを使った 
ゲームとしては「大富豪 j (大貧民）や，「神 
経衰弱 j なんかは簡単にできると思います 
し，別にカードゲームにこだわらなくても， 
単純で面白いゲームというのはたくさんあ 
るはずです。 

実はこういうゲームを誰かが作ってきて 
くれると，とっても嬉しいなあと私は思う 
んですけどね。そりゃ私が作れば，作れな 
いことはないんですけど， Oh ! X って読者 
のための_誌なんだから，スタッフの私よ 
り読者のみんなが参加してくれなくちゃい 
けないんですよね。う一んほしいなあ，大 
富豪に神経衰弱。……できれば神経衰弱な 
んか，カードを画面上にぱあ一っとばらま 
いた感じの，ちょっと〈らいカードが重な 
ったり，斜めに置かれた力ードがあったり 
して……。ちょっと難しいかな？ 

とにかく，極端に面白いとかいうわけで 
はないのだけれど，遊んでいるとなんとな 
くほっとするようなゲームって，たくさん 
ほしいですよね。この手のゲームって，市 
販のゲームと比べるとインパクトが弱いけ 
ど，ピコピコゲームよりちょっとクオリテ 
ィが高いという，ちょうど中途半端な位散 
づけになるような気がします。いったいこ 
の手のゲームって，どう呼んでやったらい 
いのでしょう？ 誰か「ピコ ピコ ゲーム」 
のような，ズバリとはまった名称を考えて 
はくれないかな？ そしてみんなで新しい 
ジャンルのゲームのパイオ ニアに なろうじ 
やありませんか！ 


リス FM カード設定 


55555555 

11111111 

5555 5 555 
1 U 11111 H 


5 5 5 5 5 5 5 5 
1 U 11II 11 1i 

55555555 

11111111 


555 5 5555 55555555 

IX IX 11IX 1* 1* IX 1* IX 1 111IX 1A 

55555555 55555555 
11111111 11111111 


55555555 
1 1211 1 n X 1 

55555555 

111IX 1111 

55555555 
X 1 X 11 1i 11 

55555555 

ij ix 1 A IX IX IX IX 


{55555555 
11 11111111 

555555555 
51111111111 
2 

(55555555 
w 1111* 1111 n 
1 •»»>•111 
55555555 
F 11 X 11 u 1 1 

a. 

h 55555555 

c 1 11IX IJ 1 It 1 u 


m 

丨 d 


0 0 0 0 0 0 0 0 o 0 o 0 0 0 0 0 0 0 

90123456789012345 6 
122222222223333333 
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for i=0 to 255 

if spd(i)=0 then cl(i)=hi(i) else cl(i)=1 
if hrt(i)=0 then c2(i ) =hi(i) else c2(i)= 5 
if dia(i)=0 then c3(i)=hi(i) else c3li)=5 
if clb(i)=0 then c4(i)=hi(i ) else c4(i)=1 
next 

print "★，，； 

sp_def(1,cl,1) : sp_def(2,c2,1) 

sp_def(3,c3,1) ： sp_def(4,c4,1) 

dim char ace(255) 

symbol(0,0,"A",1,1,1,1,0) 

get(0,0,15,15,ace) ： wipe() 

dim char two(255) 

symbol(0 ， 0 • •• 2 ",1 ,1,1,1,0) 

get(0,0,15,15,two) : wipe() 

dim char tre(255) 

symbol ( 0,0 ， ” 3 .， ， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ,0) 

get(0,0,15, 15, tre) : wipe{) 

dim char fur( 255 ) 

symbol(0 ， 0 ， ’• 4 ",1 ,1,1,1,0 ) 

get(0,0 ， 15,15 ， f ur) : wipe{) 

dim char fiv{255) 


dim ch ： 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
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0 
0 
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0 
0 
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0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 


15 

15, 

15 

15 

15 

15, 

15 

15 

15 

15, 

15 

15 

15 

15 , 

15 

15 

15 

15 , 

15 

15 

15 

15 , 

15 

15 

15 

15, 

15 

15 

15 

15, 

15 

15 


15, 

15 

15, 

15 

15 , 

15 

15, 

15 

15 , 

15 

15, 

15 

15 , 

15 

15 , 

15 


15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 


15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 


15, 

15, 

15, 

,15, 

,15, 

,15 

15, 

15 , 

15, 

,15, 

,15, 

,15 

15, 

15, 

15, 

,15, 

,15, 

,15 

15, 

,15, 

15, 

,15, 

15, 

,15 

15, 

,15, 

15, 

,15, 

,15, 

,15 

15, 

,15, 

15, 

15, 

]5, 

,15 

15, 

,15, 

15, 

,15, 

,15 , 

,15 

0, 

15, 

15, 

15, 

15, 

,15 


dim char spd(2 Dd)={ 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 


2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 

2390 

2400 

2410 

2420 


3, 3, 3, 3, 3 


3, 3 
3, 3 
3, 3 
3, 3 
3, 3 
3, 3 
3, 3 
3, 3 
13,13 
13, 3 
3，13 
3,13 
3, 3 
3, 3 
3, 3 


dim char bl(255)= 


3, 3 
3, 3 
3,13 
13, 3 


3,13 
13, 3 
13, 3 
3,13 


1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
14 50 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1669 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 


symbol(0,0," 5 ,1,1,1,1,0) 

get(0,O,15,15,fi\-):wipe() 
dim char six ( 2t>o ) 
symbol(0,0," 6 ",1,1,1,1, 〇 ) 
get{0,0,15,15,six) ： wipe() 
dim char svn(255) 
symbol{0,0, M 7 ",1,1,1,1, 〇 ) 
get(0,0,15,15,svn) : wipe() 
dim char ete(255) 
symbol(0,0," 8 ",1 ,1,1,1, 〇 ) 
get(0,0,15,15,ete) : wipe(J 
dim char nin(255) 
symbol(0,0," 9 ",1,1,1,1,0 ) 
get(0,0,15,15,nin) ： wipe() 
dim char ten(2oo) 
symbol (1,0," I'M, 1,1, 1,0) 
symbol(7,G/'O",1,1,1,1,0) 
get(0,0,15,15,ten) : wipe U 
dim char jak(255) 
symbol(0,0," J M ,1,1,1,1,0 ) 
get(0,0,15,15,jak) : wipe() 
dim char qen(255) 
symbol(0 ， 0," Q ” ， 1,1 ， 1,1 ， 0> 
get(0,0,15,15,qen) : wipe( > 
dim char kng(255) 
symbol 《 0, 0， ” K ,1,1,1,1 ， 0 J 
get(0,0,15,15,kng) : wipe ㈠ 
for j=0 to1 
k=j 本 4+1 

for i=0 to 255 

if ace(i)=0 then cl(i)=lw(i) 
if two(i)=0 then c2(i)=lw(i) 
if tre(i)=0 then c3(i)=lw(i) 
if fur け } =0 then c4 ( i )=lw( i ) 
if fiv(i)=0 then c5(i)=lw(i) 
if 8ix(i)=0 then c6(i)=lw{i) 
if avn(i)=0 then c7(i)=lw(i) 
if ete(i)=0 then c8(i)=lw(i) 
if nin(i)=0 then c9(i)=lw(i) 
if ten(i)=0 then ct(i)=lw(i) 
if jak(i)=0 then cj(i)=lw(i) 


else 

else 

else 

else 

else 

else 

else 

else 

else 

else 

else 


cl(i)=k 
c2(i)=k 
c3(i)=k 
c4(i)=k 
c5(i)=k 
c6(i)=k 
c7(i)=k 
c8(i)=k 
c9(i)=k 
ct(i)=k 
cj(i )=k 
(i)=k 
(i)=k 


1) 


370 
380 
390 
400 
410 
420 
4 30 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
58C 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 


0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 


15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

0 



0 

0 

0 

,0 

0 

, 0 , 

0 

,0 

,0 

,0 

, W 

, 0 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

,0 

0 

, 0 , 

1 

,0 

,0 

,0 

,0 

,0 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

,0 

0 

,1 , 

1 

, 1 

,0 

,0 

,0 

,0 

,0 

0 

G 

(J 

0 

0 

, 0 

1 

, 1 , 

1 

, 1 

, 1 

,0 

,0 

,0 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

, 1 

1 

,1 , 

1 

, 1 

,1 

,1 

,0 

,0 

,0 

0 

0 

0 

0 

1 

,1 

1 

, 1 , 

1 

, 1 

, 1 

,1 

, 1 

, 0 

,0 

0 

0 

0 

0 

1 

, 1 

1 

, 1 , 

1 

,1 

,1 

, 1 

,1 

,0 

, 0 

0 

0 

0 

1 

1 

,1 

1 

, 1 , 

1 

， 1 

,1 

,1 

,1 

,1 

,0 

0 

0 

0 

1 

1 

,1 

1 

, 1 , 

1 

， 1 

,1 

,1 

,1 

,1 

,(3 

0 

0 

0 

1 

1 

,1 

1 

, 1 , 

1 

， 1 

,1 

,1 

,1 

,1 

,0 

0 

0 

0 

1 

1 

,1 

1 

, 1 , 

1 

， 1 

,1 

,1 

,1 

,1 

,0 

0 

0 

0 

0 

1 

,1 

1 

, 0 , 

1 

,0 

, 1 

, 1 

, 1 

,0 

,0 

0 

0 

0 

0 

1 

, 1 

0 

, 0 , 

1 

,0 

, 0 

, 1 

, 1 

, 0 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

,0 

0 

, 1 , 

1 

， 1 

,0 

,0 

,0 

,0 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

,0 

1 

, 1 , 

1 

， 1 

, 1 

,0 

,0 

,0 

,0 

0 

0 

0 

0 

0 

,0 

0 

, 0 , 

0 

,0 

,0 

,0 

,0 

,0 

,0 

0 

0 


lar hrt(255)={ 


v, 
0, 

V) , 
0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1, 

0, 

1, 

0, 

1, 

0, 

1, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 r 

0, 

0 t 

0, 

0, 

0, 


txar dia(255) 


if qen(i)=0 then cq(l)=lw(l)else cq 
if kng(i)=0 then ck(i)=lw(i) else ck 
next 


print 

sp_def(j*13+5 ,cl 
sp_def(j*13+7 f c3 
sp_def(j*13+9 ,c5 
spldef(j*13+ll,c7 
sp_def(j 家 13+13 ， c9 
ap_def(j*13+15 t cj 
8p_def(j*13+17,ck 

lext 

Lim char jkr(255)={ 


1) ： ap_def(j*13+6 ,c2 
1j:sp_def<j*13+8 ,c4 
1) : sp_def(j*13+10,c6 
1) ： ap_def(j*13+12,c8 
1):sp_def(j*13+14 f ct 
l) ： sp_def(j*13+16,cq 
1) 


0 

,0 

,0 

0 i 

,0 

0 

,0 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 , 

0 

,0 

,0 

0 , 

,0 

0 

,0 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 , 

0 

， 1 

,1 

1 , 

i 1 

1 

,0 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 , 

0 

， 1 

,0 

0 . 

,0 

0 

,1 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 , 

0 

， 1 

,0 

0 , 

,0 

0 

,1 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 , 

0 

， 1 

,0 

0 , 

,0 

0 

,1 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 , 

0 

， 1 

,1 

1 . 

,1 

1 

,0 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 , 

0 

,1 

,0 

0 , 

,0 

0 

,1 

,0 

,0 

1 

,1 

,1 

1 

,0 

0 

0 , 

0 

,1 

,0 

0 . 

,0 

0 

,1 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,1 

0 

0 , 

0 

,1 

,0 

0 , 

i 0 

0 

,1 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,1 

0 

0 , 

0 

,1 

,0 

0 , 

,0 

0 

,1 

,0 

,0 

1 

,1 

,1 

1 

,1 

0 

0 , 

0 

,1 

,1 

1 , 

,1 

1 

f 0 

,0 

,1 

G 

,0 

,0 

0 

,1 

0 

0 , 

0 

,0 

,0 

0 , 

,0 

0 

,0 

,0 

,1 

0 

,0 

,0 

0 

,1 

0 

0 , 

0 

,0 

,0 

0 , 

,0 

0 

,0 

,0 

, 1 

0 

,0 

,0 

1 

,1 

0 

0 , 

0 

,0 

,0 

0 , 

,0 

0 

,0 

,0 

,0 

1 

,1 

,1 

0 

,1 

0 

0 , 

0 

,0 

,0 

0 , 

,0 

0 

,0 

,0 

,0 

0 

,0 

,0 

0 

,0 

0 

0 


for i=0 to 255 

if jkr(i)=0 then { 

cl(i)=hi(i) : c2(i)=lw(i 
} else { 

cl(i ) =5: c 2( i )=5 


next 

print ” ★ ; 

sp_def(31,cl,1):sp_def(32,c2, 
dim char bu(255)=( 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 〇 0 0 0 0 0 0 0 
0000000110000000 
0000001111000000 
0000011111100000 
00001111 1 1110 0 0 0 


0000001111000000 
0000000110000000 
0000000000000000 
c 0000000000000000 


m 

}di 


0 0 0 0 0 0 
0 3 3 3 3 3 
3 3 3 3 3 3 
3 3 3 3 3 3 
3 3 3 3 3 3 
3 3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 3 


^^0000.0 000 
3333333333 
3333333333 
3333333333 
3333333333 
3333333333 
3333333333 
3333333333 

3333333333 

3333333333 


0 0 0 0 
3 3 3 3 
3 3 3 3 
3 3 3 3 
3 3 3 3 
3 3 3 3 
3 3 3 3 

3 3 3 3 

3 3 3 3 

3 3 3 3 
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2600 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

, 1 

,15, 

1 

2610 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

, 1 

,15, 

1 

2620 

0, 

0, 

0, 

0 , 

0 

, 1 

,15, 

1 

2630 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

, 1 

,15, 

1 

2640 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

, 1 

,15, 

1 

2650 

0, 

0, 

1 , 

1 , 

0 

, 1 

,15, 

1 

2660 

0, 

0, 

1 , 

15, 

1 

, 1 

,15, 

1 

2670 

0, 

0, 

1 , 

15, 

15 

, 1 

,15, 

1 

2680 

0, 

0, 

0, 

1 , 

15 

,15 

,15, 

15 

2690 

0, 

0, 

0 , 

1 , 

15 

•15 

,15, 

15 

2700 

0, 

0, 

0, 

0, 

1 

, 15 

,15, 

15 

2710 

0, 

0, 

0, 

0, 

1 

,15 

,15, 

15 

2720 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

, 1 

,15, 

15 

2730 
2740 ) 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

,1 

,15, 

15 


2750 sp_def(0,icn,1)：sp color( 
2760 end 


2430 3, 3 ， 13 ， 3 ， 3 ， 13 ， 3,13 

2440 3 ， 13 ， 3, 3 ， 3 

2450 3 ， 13 ， 3, 3, 3 

2460 3,13,13,13,13 

2470 3, 3, 3, 3, 3 

2480 3, 3, 3, 3, 3 

2490 3, 3, 3, 3, 3 

2500 3, 3, 3, 3, 3 

2510 3 ， 3, 3 ， 3 ， 3 

2520 3, 3, 3, 3, 3 

2530 3, 3, 3, 3, 3 

2540 0, 3, 3, 3, 3 

2550 } 

2560 sp_def(33,bu,1):sp_def(34 
2570 dim char icn(Z55)=I 
2580 0, 0, 0, 0, 0, 0,1,0 

2590 0, 0, 0, 0, 0,1,15,1 


リスト^^メインブログラム 


10 / 本 /*/*/*/*/*/*/ 本 /*/ 本パ /*/* ハハ /*/*/ 本 / 本 /* 

20 /* /本 

30 /* - ババ ぬきだよ 一ん！ 一一 /* 

40 /本 by T.Mounai /本 

50 /本 /本 

60 /*/t/t/t/*/t/*/t/t/*/t/*/t/t/t/*/*/*/*/* 

70 /* 

80 dim int card( 52 ),ctbl{27),prc(4),dcd(4) 

90 dim str mg(54) 

100 int i,x,demo=0 
110 /» 

120 mouse(2):mouse(4) 

130 m_init():m_ailoc(1,8000) ： m_a8sign(1,1) 

140 mltrk(1,"@38o6v15c32") 

150 screen 0,0,1,1：els 

160locate 7,0 : print •’ ババ 抜きで遊ぼう " 

170 mgset() 

180 randomize(val(rights(time$ ,2))) 

190 while l 
200 spclsl) 

210 sfl() 

220 init() 

230 game() 

24.0 pause ( 20 ) 

250 endwhile 
260 end 
270 /» 

280 func init(> 

290 for x=1 to13 

300 cdprt(x,3,5,0):pause(1) 

310 cdprt(x,0,5,0):pause{1) 

320 cdprt(x«1,5,0):pause(l) 

330 cdprt(x,2,5,0):pause(1) 

340 next 

350 cdprt(14,3,5,0) ： pause(10) 

360 for i=0 to13 

370 cdprt(i+1,3,getst(card(i+39)),getnum(card(i+39))) 

380 next 

390 for i=0 to12 ： ctbl(i)=card(i) : next : sute(0) 

400 for i=0 to 12 ： card(i)=ctbl(i) : next 

410 for i=0 to 12:ctbl(iJ=card(i+13) : next:sute(1) 

420 for i=0 to 12 ： card(i+13)=ctbl(i) : next 

430 for i=0 to12 ： ctbl(i)=card(i+26) : next:sute(2) 

440 for i=C to12 ： card{i+26)=ctbl(i) : next 

450 for i=0 to13 :ctbl(i )=card( i + 39 > : next. : Bute( 3 ) 

460 for i=0 to 1 3:card{i+39>=ctbl(inext:pause<15> 

470 endfunc 
480 /* 

490 func cdprt(x,y,st,nura) 

500 int page 


510 switch 

y 


520 

case 

o 

page= l+x#2:break 

530 

case 

l 

page=30+x*2:break 

540 

case 

2 

page=B0+x*2:break 

550 

case 

3 

page=90+x 本 2:y=y+1 


560 endswitch 
570 switch st 

580 case 1 : num=nunr+13 : break 
590 case 2 : num=num+13 : break 
600 case 4 ： st=30 ： num=28 : break 
610 case 5 ： st=32:num=30 : break 
620 case 6:st=34:num=32 : break 
630 endswitch 
640 y=y+l 

650 sp_.move ( page ， >c 本 16 • y 專 3-1 ,at-*-1 > 

660 sp_move(page+1,x*16,y*34 + 16,num+4) 

670 endfunc 
680 ft 

690 func spcls() 

700 for i=0 to 127 ： sp_move(i,0,0,35) : next 
710 sp_disp(1) 

720 endfunc 
730 /* 

740 func getst(cd) 

750 return((cd-1)/13) 

760 endfunc 
770 /» 

780 func getnuratcd) 

790 return((cd-1} mod 13+1) 

800 endfunc 
810 /* 


820 func sf1() 

830 int pi,p2,bf 

840 for i=l to 53 : card(i-1)=i：next 
850 for i=0 to120 
860 pl=rnd()*53 ： p2=rnd()*53 

870 bf=card(pl) 

880 card(pi)=card(p2) 

890 card(p2)=bf 

900 next 

910 endfunc() 

920 /* 

930 func pause(cnt) 

940 int i 

950 cnt=cnt 本 500 

960 for i=0 to ent : next 

970 endfunc 

980 /* 

990 func sute(y) 

1000 int i , j,c1 ， c2 
1010 for i=0 to12 
1020 for j=i+l to13 
1030 cl=getnum(ctbl(i)) 

1040 c2=getnum(ctbl(j)) 

1050 if cl=c2 and ctbl(i)<53 and ctbl(j)<53 then 

1060 ctbl(i)=0 : ctbl(j)=0 

1070 cdprt(i+l,y,6,0) : cdprt(j+1,y,6,0) 

1080 break 

1090 } 

1100 next 
1110 next 

1120 for i=14 to 27:ctbl(i)=0：next 
1130 j=0 

1140 for i=0 to13 

1150 if ctbl ⑴ <>0 then ctbl(j + 14 ) =ctbl(i ) : j = j-Fl 
1160 next 

1170 for i=0 to 13 ： ctbl(i)=ctbl(i+14) : next 
1180 for i=0 to13 

1190 if y<>3 then j=5 else j=getat(ctbl(i)) 

1200 if ctbl(i)=0 then j=6 

1210 cdprt{i+1 t y,j,getnum(ctbl(i))) 

1220 next 
1230 endfunc 
1240 /* 

1250 func game() 

1260 int pr 
1270 stprc() 

1280 pr=4 
1290 repeat 
1300 play(pr) 

1310 repeat 
1320 pr=pr-l 

1330 if pr=0 then pr=4 

1340 until prc(pr)<>0 

1350 until prc(1)+prc(2)+prc(3)+prc(4)=1 
1360 if prc(4)=0 then koe(3) : pause(50) 

1370 prtmsg(" M ) 

1380 endfunc 
1390 /< 

1400 func play(pr) 

1410 int ppr,dpr 

1420 ppr=pr : dpr=ppr 

1430 repeat 

1440 dpr=dpr-l 

1450 if dpr=0 then dpr=4 

1460 until prc (dpr )00 

1470 drow(ppr,dpr) 

1480 endfunc 
1490 / 本 

1500 func drow(ppr,dpr) 

1510 int cd,cdd ， ct ， x ， y,i 

1520 if ppr<>4 or derao=1 then ( 

1530 koe(0) 

1540 x=0 : y=dpr»34+12 

1550 if dpr=4 then y=y+34 
1560 ct=rnd()*4+1 
1570 for i=0 to ct 

1580 8p_move(0,x+16,y,0) : pause(3) 

1590 cd=rnd(} 本 prc(dpr>:cdd=cd»16 

1600 repeat 

1610 if cdd>x then x=x+l 

1620 if cdd<x then x=x-l 


333333333330 

333333333333 

333333333333 

ix IX IX 

333333333333 
1 1 

333333333333 

333333333333 


0 0 
0 0 
o o 

0 0 
0 0 

0 0 

) 0 0 
1 


>3333333 

11 


3 3 3 3 


b 


0 0 


0^000000000000 


00000000000000 


00000011111000 


000001555 5 5111 
11111 


00000111155555 


00001555555555 



00001111555555 


11111 n 


00015555555555 
X 1 1 11 1i 1 111 


148 Oh ! X 1989.11. 


►前期試験も佳境に入ったある日，自殺覚悟で，私は TETRIS を H ってしまいました。妯 
宅した私を侍っていたのは， 1 M の増設 RAM と D 6 GA CGA システムでした。神様ってど 
うしてこんなに親切なんでしょう（ダスッ)。 津田智夫（21> 千葉県 





































1630 sp_move(0,x+16,y,0) 2630 

1640 until cdd=x 2640 

1650 pause(3) 2650 

1660 next 2660 

1670 ) else { 2670 

1680 koe(7) 2680 

1690 cd=mactl(dpr) 2690 

1700 ) 2700 

1710 for i=0 to 5 2710 

1720 if dpr<>4 then { 2720 

1730 cdprt(cd+1,dpr-1,5,0) 2730 

1740 } else { 2740 

1750 cdprt(cd+1,dpr-1,getst(card(cd+39)),getnum(card(cd 2750 

+ 1) 2760 

1760 ) 2770 

1770 cdprt(cd+1,dpr-1,6,0) 2780 

1780 next 2790 

1790 dcd(ppr)=card(cd+13>(dpr-l)) 2800 

1800 if ppr<>4 then { 2810 

1810 cdprt(14,ppr-1,5,0) 2820 

1820 } else { 2830 

1830 cdprt(14,ppr-1,getst(dcd(ppr)),getnum(dcd(ppr))) 2840 

1840 } 2850 

1850 card(cd+13*{dpr-l>}=0 2860 

1860 prc(ppr)=prc(ppr) + 1 2870 

1870 prc(dpr)=prc(dpr) - 1 2880 

1880 if prc(dpr)=0 and dpr< >4 then koe(6) ： pause(5 ) 2890 

1890 resf1(dpr) 2900 

1900 chk(ppr) 2910 

1910 resf1(ppr) 2920 

1920 endfunc 2930 

1930 /* 2940 

1940 func chk(ppr) 2950 

1950 int ccd,cst,bed,bst,koef,i 2960 

1960 koef=prc(ppr) 2970 

1970 ccd=getnum(dcd(ppr)) 2980 

1980 cat=getst(dcd(ppr)) 2990 

1990 if cat<4 then ( 3000 

2000 for i=0 to prc(ppr) 3010 

2010 bcd=getnum(card(i + 13*(ppr-1))) 3020 

2020 bst=getst|card(i + 13*(ppr-l" > 3030 

2030 if ccd=bcd and bst<4 then { 3040 

2040 pause(10) 3050 

2050 card( i+13 本 （ ppr-1 "=0 3060 

2060 dcd(ppr)=0 3070 

2070 cdprt(i+1,ppr-1,6,0) 3080 

2080 pause(2) 3090 

2090 cdprt(14,ppr-1,6,0) 3100 

2100 if ppr<>4 then koe(2) ： pause(5) 3110 

2110 if prc(1)+prc(2)+prc(3)+prc(4)>1 then koe(5)：pau 3120 

se(5) 3130 

2120 prc(ppr)=prc(ppr) - 2 3140 

2130 if prc(ppr)=0 and ppr<>4 then koe(6):pause(n) 3150 

2140 break 3160 

2150 ) 3170 

2160 next 3180 

2170 } 3190 

2180 if koef=prc(ppr) then { 3200 

2190 if ppr<>4 then koe(1) : pause(5) 3210 

2200 koe(4):pause(5) 3220 

2210 ) 3230 

2220 endfunc 3240 

2230 /本 3250 

2240 func resf1{pir) 3260 

2250 int i,j,cl,c2,cb,dlr 3270 

2260 j=0:dlr=plr-l 3280 

2270 for i=0 to12 3290 

2280 cb=card(i+13 本 dlr> 3300 

2290 card(j+13*dlr)=card(i+13*dlr) 3310 

2300 if cb<>0 then j = .j + l 3320 

2310 next 3330 

2320 if dcd(pir) <>0 then { 3340 

2330 card((prc(plr)-1)+13*dlr)=dcd(pLr) 3350 

2340 dcd(plr)=0 3360 

2350 ) 3370 

2360 cdprt(14,dir,6,0) 3380 

2370 for i=0 to12 3390 

2380 if card(i+13*dlr)=0 then I 3400 

2390 cdprt(i+l,dir,6,0) 3410 

2400 } else { 3420 

2410 if plr<>4 then { 3430 

2420 cdprt(i+l,dlr,5,0) 3440 

2430 } else { 3450 

2440 cdprt (i + 1,dir , getst ( card ( i+l:Ud.lr" , getnum ( card ( i 3460 

+ 13*dLr) ) ) 3470 

2450 } 3480 

2460 \ 3490 

2470 next 3500 

2480 if plr<>4 then { 3510 

2490 for i=0 to 9 3520 

2500 cl=rnd(> 本 prc<plr}+13 本 dir 3530 

2510 c2=rnd{)*prc(plr)+13*dlr 3540 

2520 cb=card(cl) 3550 

2530 card(cl)=card(c2) 3560 

2540 card(c2)=cb 3570 

2550 next 3580 

2560 ) 3590 

2570 endfunc 3600 

2580 /* 3610 

2590 func stprc() 3620 

2600 int i,j 3630 

2610 for i=1 to 4 : prc(i)=0:next 3640 

2620 for i=0 to12 3650 

3660 


► •1(を H いました。カムリかビタス， M 段のカローラと悩んでましたがファミリア180 0 G 
T - X の新小発衣会を兄て 4 WD ， DOHCI . C . TURBO , 180 ps のスペックにほれてしまいま 
I た。 PS •トヨタの常業マンは連い。家にくるわ，试乘氺を家に持ってくるわ， 
flft 段もどんどん浴すわ，マツダさんもっとがんばってください。ド沢弘（29> 北海边 
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BLACK JACK 
と CROSS SHOT 

Komura Satoshi 古村聡 

カードが舞い，ビームが飛ぶ！今月は入力しやすいお手軽サイズで2度おいし 
し、， XI のシヨートプ□グラムの2本立てといラわけです。 



illustration : T.Takahashi 



月も2本立マだあつ！ 


每回毎回， BASIC リストのてんこ盛りに 
なってしまうこのコーナー，今月もやって 
しまいました，またしてもの2本立て，つ 
一ても，今月は XI が2本だから，ま，（そ 
の1 ) が MZ 2本立てだったことを考える 
とちようどいいのかもしれないですけどね。 
あとは X 68000と MZ -700/1500 あたりが2 
本あれば完璧ですね（おっと， S - OS もあ 

つたか ）0 


とも同じ人の作品だと知ってびびった私だ 
った)。 

う一む，このページの掲載 プログラムを 
むりやり2本にしたあげく， 2本とも自分 
の プログラムを のせてしまうとは，恐る ベ 
し，七浦パワー。 

スペード, W , ヘイヘイへヘイつと! 

さて，今月の作品の紹介に入るわけだけ 
ど，まず今月の1本目。 

「BLACK JACKj 



さあ，2本立てでショートを送ってくれば, 

掲載率が高い！ 

かもしれない。さぁ，出すならいまだ，な 
んてね（こうやって投稿のお誘いをかけて 
しまう最近の私)。 

冗談はともかく，今月掲載の2本を投稿 
してくれた七浦くんのパワーは凄かった。 
今月掲載の2本を含めて1力月でプログラ 
ム4本投稿！ 

だいたい今月のプログラムだって本当は 
掲載作品を2本にしようなんてぜ一んぜん 
思ってなかったんですよね。ああ，それな 
のにそれなのに，2本が最終候補に残り， 
どっちを切ろうかという段になって編集担 
当さんに2本をプレイしてもらったら「面 
白いから2本とも載っけなさい」という鶴 
の一声で突然2本立てになって L まったとい 
う経緯があったりするのだ（このあと2本 


兵庫県七浦啓有 

例のカードゲーム，俗に21ともいうあれ 
ですね。早い話が3組のカードのなかから 
ひとつ選んで賭け金をかけて「自分のカー 
ドの合計$21」になるように（絵札 （ T ) は 
10点，エースは1，11の好きなほうの点数 
で数える）して親に勝てば金がもうかると 
いう ルールな わけです。 

この ゲームの 場合 ドロー （もう1枚 カー 
ドを加えること）するかしないかは Y / N の 
キーで選ぶようになってます0なお，プレ 
イ ヤー， 親どちらも21点を超えるとその時 
点で負け。ま，基本的にはトランプ ゲームの 
ルールと同じですんで，この説明でルールが 
まだわからなかったら知ってる人に聞いて 
ください（もっともプログラムを読んでル 
ールを理解してしまうのがその筋のあり方 
なのかもしれないけど）。 



ブラックジャック 



クロスショット 


で，勝負に勝った場合の賭け金の精算に 
ついて（負けたらと一ぜん，賭け金は親に 
取られちやうかんね）なのですが， 

4枚以下のカードで勝つと， 

賭け金+賭け金と同額のチップ 
5枚で賭け金+賭け金の2倍のチップ 
6枚で賭け金+賭け金の4倍のチップ 
7枚で賭け金+賭け金の8倍のチップ 


が返ってきます（もうけの欄に出る）。 

そうそう，手札が3枚で，6, 7, 8だと 
チップが2倍に，7，7，7だとチップは3 
倍になります。 



縦と横から狙い撃ち! 


で，2本目の作品の紹介（ああ，2本立 
ては忙しい）。 

「CROSS SHOT 」 

兵庫県七浦啓有 

2, 4, 6, 8のキーで青と赤の2台のレ 
ーザーを交差させるとそこにある障害物が 
爆発します0砲台を操って「スペード」に 
当ててください！ 

た•だ•し，時間制限があり一定時間内 
に命中率70%を超えないと次の面に進めず， 
さらに40%未満だと1レベル下の面に戻さ 
れてしまいます。そのうえ「スペード j 以 
外のものを撃つと， 

「クラブ」減点 

「ダイヤ」 50 TIME の間レーザーが使用 
不能になる 

というペナルテイがつきます。しかし， 
「ハート」 30 TIME が増える 


というぐあいに捨てる神あれば，拾う神も 
あるゲームであったりもします。 

どっちにしても TIME が減るのがあっと 
いう間のと一ってもスリリングな ゲームで 
すので，「オムライスの食べすぎで胃のむか 
むかする人および運動神経がナマヶモノ並 
みの人のご使用はご遠慮ください（私のこ 


1^0 Oh! X 1989.11. 



















とだ) J なゲームです (あ一疲れた)。 

ブラムについて 

さ一て，ではこのプログラム，これから 
ショートを作ろうという人には参考になる 
と思うのでよ一く読んでくれるとうれしか 
ったりします。 

ちなみに， 

BLACK JACK の変数 


CA (51) ……カードを使用したかど 
うかのフラグ 

CC (13) ……カードに対する点数 
TK (1) ……手札の数 
TP (1) ……手札の合計点数 
A (3) ……カードの番号記憶用 
TN ……選んだ台札 

X,Y ••••" カードの座標 

AK ……手札のエースの数（点 

数が11のもの） 

G # ……チップの所持数 

K # ……賭け金 


CROSS SHOT の変数 

. レーザーの座標 

……タイム 

. レべノレ 

……初期スペード数 
……撃ったスペード数 
……初期クラブ数 
……撃ったクラブ数 

……フラグ 
だそうですので参考にしてください。 

んで，クロスショットは投稿されてきた 
時点ではリストがちょっとごちゃごちゃし 
てたんで私がリストを直してしまいました。 
あのね，いくらショートだからって無理に 
リストを：でつなげて行を縮めなくてもい 
いんですからね！ むしろ多少長くなって 
も掲載版のリストみたいに1行1行が短い 
ほうが打ち込みやすいと思います。ですか 
ら投稿してくださるときには自然体で書い 
たプログラムで 0 K , ば一っちりです（そ 
うそう，あと コント ロールコードで砲台の 
移動をしていた部分も LOCATE 文で展開し 
てしまいました ) c 

さて，今月も2本立てでお送りしたわけ 
だけど，できればそのうち3本立てをやっ 
てみたいですねえ。そのためにも投稿作品 
待ってます。今月のリストを読んで力をつ 
けてください。あ，このゲームの移植版な 
んてのもいいかもしれませんね（特に X 68 
000や MZ -700 ね)。 

そ一ゆ一わけで，また来月。 
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リスト 1 ブラックジャック 


--BLACK JACK ― 


(01989/8/6 
Programed By H.N 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 

80 'm —— INITIALIZE —— m 

90 INIT:WIDTH 40：CLICK OFF : KBUF OFF：DEFINT A-Z 
100 PRW 255：RANDOMIZE VAL(RIGHTS(TIME$,2)) 

110 DIM CA(51),CC(13),X(3),TK(1),TP(1),A(3):G#=1000 
120 FOR 1 = 0 TO 3：READ X ⑴： NEXT 
130 FOR 1 =1 TO 13:READ CC ⑴： NEXT 
140 •m —— MAKE SCREEN —— H 

150 CLS 4 : CREV 1 : COLOR 4 : LINE { 0,0 > - ( 40,25 > , ，. X " , BF: COLOR 7：CREV 

160 RESTORE 1150：FOR 1=0 TO 4 : READ X,Y,X1,Y1 

170 LINE(X,Y)-(X1,Y1)",BF：NEXT 

180 FOR 1=0 TO1 ： TK(I)=1 : TP(I)=0：NEXT 

190 FOR 1=0 TO 51 ： CA(I)=0：NEXT 

200 COLOR 2 : LOCATE 3,3 ： PRINT"DEALER" 

210 COLOR 5 : LOCATE 13,3:PRINT"PLAYER. ，： COLOR 7 
220 LOCATE 23 ， 2:PRINTUSING" モチキン ：#########"; G# 

230 LOCATE 23,3 : PRINT •• カゲキン："： LOCATE 23,4 : PRINT" モウケ ：" 

240 PRW : FOR J=0 TO 3 


250 R=RND*51:IF CA(R)=1 THEN 250 

260 CA(R)=1 ： X=X(J) : Y=8：GOSUB 970 ： A(J)=C ： NEXT ： AK=0 
270 FOR J=0 TO 3 ： X=X(J) : Y=10：GOSUB 1070：NEXT 
280 'm —— INPUT DATA —— Hi 

290 FOR 1=1 TO 3 : LOCATE 7 +1*8,7 ： PRINTUSINO H NO.#" ； I/10：NBXT 

300 LOCATE 18•20:PRINT’ • ナンハ*ンニカケマスカ ? " ； : A$ = INKEY$( 1 ) : PRINT A$：T 

N=VAL(A$) 

310 IF TN<1 OR TN>3 THEN LOCATE 18,20:PRINT SPC(17) : GOTO 300 
320 FOR 1=7 TO 20 STEP 13：LOCATE 15,I：PRINT SPC(20) : NEXT 
330 LOCATE X(TN),7 ： PRINTUSING"= ## =" ； CC(A(TN)) 

340 LOCATE 3•7:PRINTUSING"= ## =" ； CC(A(0)) 

350 A$ = ""：LOCATE 18,20:PRINT ， • イクラカケマスカ ?" 

360 I$=INKEY$：IF 1$=" " THEN 360 
370 IF I$=CHR$<13) THEN 430 

380 IF I$=CHR$(8) AND A$<>"" THEN A$=LEFT$(A$,LEN(A$)-1)ELSE400 

390 LOCATE 36-LEN(A$),3:PRINT" " : GOTO 420 

400 IF I$<"0" OR I$>"9" OR LEN(A$)>8 THEN 360 

410 A$=A$+I$：IF LEFT$(A$,1)="0" THEN 350 

420 LOCATE 37-LEN(A$),3：PRINT A$ : GOTO 360 

430 K#=VAL(A$)：IF K#<=G# AND K#<>0 THEN 450 

440 A$=""：LOCATE 28,3：PRINT SPC(9) : GOTO 350 

450 LOCATE 18,20:PRINT SPC(11)：LOCATE 28,2:PRINT SPC(9) : A$=STR$( 
Q#-K#) 

460 LOCATE 38-LEN(A$),2：PRINT RIGHT$(A$,LEN(A$)-1) 

470 — PLAYER GAME —— m 

480 IF A(TN)=1 THEN AK=1 
490 TP(1)=CC(A(TN)) ： A(1)=A(TN) 

500 R=RND*51：IF CA(R)=1 THEN 500 

510 CA(R)=1 ： TK(1)=TK(1)+l:X=X(TN) : Y=6fTK(1)*2：CONSOLE 8,16,X,7 
520 IF Y>16 THEN Y=16：LOCATE X,23：PRINT CHR$(13) 

530 GOSUB 970 ： CONSOLE ： TP(1)=TP(1)+CC(C) 

540 IF TK(1)<4 THEN A(TK(1))=C 

550 IF TP(1)>21 AND AK>0 THEN TP(1)=TP(1)-10 ： AK=AK-l：GOTO 550 
560 LOCATE X(TN)+2,7 ： PRINTUSINO"##" ； TP(1) 

570 IF TP ⑴ >21 THEN PAUSE 5 : GOTO 850 
580 LOCATE 13-<TN=1>*9,20:PRINT " 卜 • 口 - ?"; 

590 A$=INKEY$(1) : A=INSTR("TyNn",A$)：IF A=0 THEN 590 
600 LOCATE 13-(TN=1)*9,20：PRINT SPC(8) 

610 IF A<3 THEN 500 

620 PAUSE 10 ： AK=0 

630 —— DEALER GAME —— H 

640 TP(0)=CC(A(0))：IF A(0)=1 THEN AK=1 

650 R=RND*51：IF CA(R)=1 THEN 650 

660 CA(R)=1 ： TK(0)=TK(0)+1 ： X=3 ： Y=6+TK(0)*2：CONSOLE 8,16,3,7 
670 IF Y>16 THEN Y=16：LOCATE 3,23：PRINT CHR)(13) 

680 GOSUB 970 ： CONSOLE : TP(0)=TP(0)+CC(C) 

690 IF TP(0)>21 AND AK>0 THEN TP(0)=TP(0)-10 ： AK=AK-1：GOTO 690 
700 LOCATE 5,7:PRINTUSING”##";TP<0} 

710 IF TP(0)>21 THEN PAUSE 5 : GOTO 750 
720 PAUSE 5：IF TP(0)<17 THEN 650 

730 •m - GAME JUDGE —— m 

740 IF TP(0)>=TP(1)THEN 850 

750 IF TK(1)=3 AND TP ⑴ =21 THEN 780 

760 IF TK(1)>4 THEN K#=K#*2"(TK(1)-4) 

770 GOTO 830 


780 A=0：FOR 1=1 TO 2：IF A(I)<=A(I+1) THEN 800 
790 A=1：SWAP A(I),A(I+1) 

800 NEXT：ON A GOTO 780 

810 FOR 1=1 TO 3：IF A(I)=7 THEN NEXT:K#=K# 本 3 
820 FOR 1=1 TO 3:IF A(I)=5+1 THEN NEXT ： K#=K#*2 
830 LOCATE 13-(TN=1)*9,20 ： PRINT"YOU WIN !" ： G#=G#+K# 

840 SOUND 7,«lH 3F：SOUND 8,0 ： PLAY"C1DEDEFEFG+C4+D+C" : GOTO 870 
850 COLOR 2 : LOCATE 13 - (TN=1)»9,20:PRINT"YOU LOSE” ： G#=G#-K#:K#=0 
860 COLOR 7 : SOUND 7,&H3F：SOUND 8,0 ： PLAY"+C1GFDEC" 

870 IF LEN(STR$(K#))>10 THEN K#=999999999# 

880 IF LEN(STR$(G#))>10 THEN G#=999999999# 

890 LOCATE 38-LEN(STR$(K#)),4：PRINT RIGHT$(STR$(K#),LEN(STR$(K#) 
)- 1 ) 

900 PAUSE 10:IF G#>0 THEN 160 
910 'm —— GAME OVER —— Bi 

920 CREV 1 : COLOR 3 ： LINE (15,10 ) - ( 33,16 ) , *'V , B ： CREV ： LINE (16,11)-( 3 
2 ， 15 し ，. ",BF 

930 COLOR 6 : LOCATE 20,12:PRINT"GAME OVER" 

940 FOR 1=1 TO 7:COLOR I : LOCATE 18,14 ： PRINT"HIT SPACE KEY" 

950 IF INKEY$=" " THEN CLS：RUN ELSE NBXT : GOTO 940 

960 , m —— CARD PRINT - WM 

970 C=R MOD 13+1 ： B=R¥13：IF C=1 THEN AK=AK+1 

980 COLOR 1 : LOCATE X,Y ： PRINT" /- s •• 

990 FOR Irl TO 6 : LOCATE X,Y+I:PRINT " 丨 I":NEXT 
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1000 LOCATE X,Y+7 ： PRINT" ' - :A$=MID$B+1 ， 1> 

1010 IF C=1OR 09 THEN B$=MID$("ATJQK",1-(C>9)*{C-9),1) : GOTO10 
30 

1020 B$=RIGHT$(STR$(C),1) 

1030 COLOR 7+(B=l OR B=2)*5 
1040 LOCATE X+l,Y+1:PRINT B$;A$ 

1050 LOCATE X+3.Y+6：PRINT A$ ； B$ 

1060 GOSUB 1110：RETURN 

1070 COLOR 1 : LOCATE X,Y ： PRINT" /- > " 

1080 FOR 1 =1 TO 6: IF I MOD 2 = 0 THEN A$ = " 曲 X«iX" ELSE A$ = "X*KX»" 

1090 LOCATE X,Y+I ： PRINT"I" ；： CREV1：COLOR 6：PRINT A$ ； : CREV:COLOR 1 

1100 PRINT"I ": NEXT：LOCATE X,Y+7:PRINT” ' - ^ ": GOSUB 1110：RETURN 

1110 SOUND 6,13：SOUND 7,55：SOUND 8,16：SOUND 11,0：SOUND 12,7：SOUN 
D 13,57 

1120 COLOR 7 : RETURN 
1130 DATA 3,14,22,30 

1140 DATA 11,2,3,4,5, 6,7,8,9,10 ， 10,10,10 

1150 DATA 2,2,9,4,12,2,19,4,22, 2,37, 4i2,6,9, 23,12,6 ,37,23 



ぎっちり詰まった元のリスト 


U スト 2 クロスシヨツト 


10 INIT:CLS4:WIDTH 40 

20 DEFINT A-Z ： CLICKOFF：PRW 255 ： T=400 ： LV=1 : X=15 ： Y=10 
30 ME$(0)="BACK TO DOWN LEVEL" ： ME$(1)="TRY AGAIN !! ": ME$(2)="LET 
( S GO NEXT LEVEL" 

40 COLOR5 

50 A$=STRING$(15,144) 

60 LOCATES,2 : PRINT"r" : A$ ； "n" 

70 FOR 1=3 TO17 
80 LOCATE 5,1 
90 PRINT"I" ； SPC(15)I" 

100 NEXT 

110 LOCATES,18 

120 PRINT" ^ " 

130 FOR 1=1 TO 2 

140 FOR J =1 TO 35+RND 本 10 

150 COL<OR7:V=6+RND»14:W=3+RND 本 14 

160 IF SCRN$<V,W,1> く 〉，. ， . THEN 150 

170 LOCATE V,W:A$=MID$ 1,1} 

180 PRINTA$ 

190 SP=SP バ A$ = "♦•い : CL=CL-(A$ = "*") 

200 NEXT 
210 NEXT 
220 P1=0 ： P2=0 

230 LOCATE 12,0 ： PRINT"<< CROSS SHOT >>" 

240 FOR 1=1 TO 2 

250 FOR J=1 TO 3 

260 V=6+RND«14iW=3+RND 本 14 

270 IF SCRN$(V,W,1)=""THEN LOCATE V,W：PRINT MID$ (" 顰 ,I,1> 

280 NEXT 
290 NEXT 


300 LOCATE 23,3 ： PRINTUSING"LEVEL : ##"；LV 
310 LOCATE 23,5:PRINT"SPADE: 0/" ；SP 
320 LOCATE 23,7 : PRINT'.CLUB : 0/";CL 

330 LOCATE 23,9 ： PRINTUSING"TIME : ###";T:PRW 


340 REPEAT 

350 S=STICK(0)+STICK(1) 

X=X+( (S = 4 AND X>6)-(S = 6 AND X く 20” 
Y=Y+((S=8 AND Y>3)-(S=2 AND Y<17)) 
A$=SCRN$(X,Y,1)：IF F-50=T THEN F=0 
COLOR1：LOCATE X-l,19:PRINT" i ": C0L0R2 
LOCATE 4 ,Y-1:PRINT” ”； 

LOCATE 4 ,Y : PRINT" 卜，，； 

LOCATE 4 ,Y+1:PRINT" " ； : C0L0R7 


360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 


IF (STRIG(0)+STRIG(1))*(F=0)=1 


ELSE 600 


V=51+(X-6)*8 ： W=35+(Y-4)*8 

LINE(V,150)-{V,19-(A$<>" ")*(Y-2)*8),PSET,1 
LINE(41,W)-(171+(A$<>" ")*(21-X)*8,W),X0R,2 
IF A$<>" " ELSE CLS0：GOTO 590 

{ 


500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 


Pl=Pl-(A$ = ,, 4 n ) 
P2=P2-(A$="4") 

T=T-(A$="f")*31 
F=-(A$="4")*T 
LOCATE X,Y 

COLOR INSTR,A$) 
PRINT' ，本 " 

CLS0：BEEP 

LOCATE X,Y:PRINT" ": C0L0R7 


590 » } 


600 » } 

610 T=T-1 

620 LOCATE 30,5 ： PRINTUSING"##"；pi 

630 LOCATE 30,7 : PRINTUSING" ##，，； P2 

640 LOCATE 29,9 ： PRINTUSING"###"；T 

650 UNTIL t=0 OR pl=ap 

660 CFLASH 1 : LOCATE 25,12 

670 LOCATE 25,12 

680 IF PIOSP THEN A$ = "TIME UP" 

ELSE IF P2O0 THEN A$ = "VERY GOOD ，， 
ELSE A$="PERFECT" 


690 » END IF 


700 PRINT A$；" : !" ： CFLASH：PAUSE 10 

710 A=(P1-P2)/SP*100：IF A<0 THEN A=0 

720 LOCATE 23,14:PRINT" タタ-イマノ メイチ : t ウリツハ " : PAUSE 10 

730 LOCATE 24, 16：PRINT A； "% テ * シタ " 

74C A=-(A>39 OR LV=1)-(A>69) 

750 LOCATE 20-LEN(ME$(A))/2,22：PRINT ME$(A) : PAUSE 50 
760 LV=LV+A-1:T=400-(LV-1} 本 30:X=14:Y=9:F=0:SP=0:CL=0 
770 CLS : PRW 255 ： COLOR5：GOTO 50 
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• 8 ビットの逆襲 

「最近誌面がど一も X 68000 に喰われてしまってい 
るような気がする」， 「0 h ! X は X 68000 だけの雑誌で 
はない」というお便りを目にすることが多い今日 
このごろです。そりゃ8ビットの 64 K バイトのメモ 
りに比べれば X 68000 の IM バイトはおいしいし，グ 
ラフィックはジョーダンじゃないくらい凄いし， 
スプライトは……。そう，確かに マシンの 機能だ 
けを見れば，天と地ほどの差があります。でも， 
プログラ マの 心意気ってそんなものではないと思 
うのです。 

S - OS はフロンティア精神旺盛な，プログラマの 
心意気によって支えられてきた企画です。最近市 
販されるゲームなどを見て思うのは，この人たち 
は作っていて面白いのだろうかという疑問です。 
グラフィックは凄い。サウンドも並じゃない。で 
もゲームの基幹をなすアイデアは，どこかで見た 
ことがあるようなものばかり。なんだか重箱の隅 
をつつき合っていて，皮だけが違う饅頭が山のよ 
うにあふれているのではないか。そんな気がしま 
す。先月発表した TTI 用のゲームができました。緑 
やピンクのアンマンでなく，カレーマンのような 
このゲーム，楽しんでみてください。 


第84部 

パズルゲーム PUSH BON! 


•パズルゲーム PUSH BON ! 

思考型ノヽ°ズルゲームにはいろいろな形のものが 
あります。障害物を押しのけて（あるいは回避し 
て）目的の物を手に入れるというのもそのひとつ 
です。この PUSH BON !は，アーケードゲームのペン 
ゴと，パソコンゲームの倉庫番を足して2で割っ 
たようなゲームです。 

自分自身を表す矢印を4方向に移動させ，目的の 
ブロックを押しのけて，マークの付いているブロ 
ックを丨列に並べればいいという単純なルールなが 
ら，ひとひねり加わっていることにより，ひと筋 
縄ではいかない難しさがあります。それは， 

1 ) 押しのけたブロックは，別のブロックか壁に 
当たるまで押した方向に移動し続ける。 

2) 押しのけたブロックに L ( Left ) とか R ( Right ) と 
か書いてある場合は，そのブロックに当たったブ 
ロックが，書いてある文字の方向に飛ばされる。 
という2つの ルールに よります。 

ま，いいや，とりあえずやってみよう。と思っ 
て安易に始めたところ，たちまち身動きがとれな 
くなってしまいました。 

秋の夜長にぴったりのゲームです。ぜひプレイ 
してみてください。 



• S-OS の系譜 （ 4) 

読者投稿の第2弾となったのは，当時の情報処 
理試験でアセンブラの対象となっていた CAP - X を 
対象とした CAP - X 85 です。 

このプログラムは仮想上のターゲットマシンで 
ある COMP - X のシミュレーションを行う部分と， 
COMP - X のアセンブリ言語を COMP - X のマシン語に 
変換するアセンブラである CAP - X ， そして，プログ 
ラムを書くためのエディタがセットになったもの 
です。このプログラムのおかげで，情報処理試験 
第2種のアセンブラは完璧だったといううれしい 
お便りも届いたものです。 

また，丨2月号では論理型プログラミング言語と 
して有名な Prolog が発表されました。 Prolog はこれ 
までも， BASIC 版 ， BASIC +マシン語版 （ MZ - 1500用） 
が発表されていたので， S -0 S 対応版がいつ出るか, 
期待されていたところです。プログラムの実行手 
順を記述するのではなく，目的を達成するための条 
件だけを書いていけば，コンピュータが勝手に推 
論してくれる Prolog には独特の味があり，ファンも 
多いようです。 Prolog -85 に付属するエディタは， 
ZEDA などで採用されていた I 文字のコマンドから， 
BASIC のようにわかりやすいコマンドへと変更さ 
れており，しかも，その省略型までサポートされ 
るという本格的なものでした。 

S -0 S はソフトウェア資産のない，まったくゼロ 
の状態から スター トしたわけですが，ここに至っ 
て Lisp , Prolog , という人工知能指向の2 つの 高級 
言語，アセンブラ，デバッガ， ソースコード ジェ 
ネレータというマシン語の3 つの 神器などなど， 
共通システムとして本格的なアプリケーションが 
揃ってきました。 

ソフトのないうちは信用できないと， S -0 S の動 
向をしばらく黙って見ていた読者の方のバックナ 
ンバーの注文が相次ぎ ， Oh ! MZ 史に残る早さでバ 
ックナンバーが在庫切れを起こしたのもこのころ 
です。定価の2倍，3倍のプレミアムがついての取り 
引きまで現れ， S -0 S の再掲載あるいはバージョン 
アップ版の早期発表が望まれました。 
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TTI 用パスル^ーム 


Yamada Junji 

山田純二 


PUSH BON! 

今回は，前回作成した TTI 用のパズルゲームの紹介です。 TTI 特有 
有の拡張命令を多用していますので TTC との比較などの学習に 
も役立つでしよ5。また，ゲーム自体もなかなかやりごたえのあ 
るものになりましたので，ぜひ入力してみてくださいね。 


丁 TI 用パズルです 


TTC のインタプリンタ版である丁 TI 用の 
ハ 0 ズルゲーム 「PUSH BON 」 ができました0 
ゲーム 内容は，矢印を使ってフィールド内 
のブロックをはじき飛ばし， マークの 
ついたブロックを 3つ， 縦か横に並べると 
面クタアというものです。よくわからない 
人ばちよっとペンゴを複雑にしたような感 


しているので，このままでは TTC でコ ンハ。 
イルできません。速度的にはインタプリタ 
でもほとんど問題ないと思われます力 ? ，気 
にいらない人は各自で展開していって〈だ 
さい。 

キー操作は K を中心とした I ， M ， J ， L キー 
で，矢印の上下左右の移動，スペースキー 
で矢印の前にあるブロックを PUSH します。 
そして G キーでギブアップ！行き詰まっ 
てどうにもならなかったときに，面の初め 



«€ < 2(2 
@ PUSH BON! 


じだと思っておいてください。 

とこれだけの説明だと簡単そうに思われ 
るでしようが実際には，なかなかハードで 
や りごたえのあるゲームになっています。 
はたして，この言葉が真実かどうか確かめ 
たかったら，入力して遊んでみてね。 


入力方法とキー操作 


メイ ン プログラムは素直に TTI のエディ 
夕で入力すればよいのですが， E-MATES 
ど別のエディタを使用する場合は，必ず実 
行前に X コマンドで テキスト格納先頭アド 
レスの設定をやり直すのを忘れないでくだ 
さい。面データはオブジェクトのかたちに 
なっていますので MACINTO-C などのツー 
ルを使って入力して〈ださい0実行方法は 
面データをロード後 TTI に移りテキストを 
ロードしてから， 

G [リターン] 

で実行できます。 

このプログラムは TTI の拡張命令を多用 

表飞 変数表 

X， Y カーソルの 座標 

S ステップ数 

D カーソルの 方向 

R ラウンド 

G 残りライフ 

9 F 00 h ~ 仮想 VRAM 

A 000 h ~ 面データ 


からやり直します。ギブアップするたびに 
LIFE がひとつずつ減っていき LIFE が0に 
なるとゲームオーバーとなります。 

あと STEP というのがあって，これはブ 
ロックを1回 PUSH すると，ひとつずつ力 
ウントされていき255回で1回ギブアップ 
となります。 

キー入力は（ラベル名で）13行目からで 
すので，自分の機種で使いやすいように書 
き換えておくとよいでしよう。プログラム 
を改造するときには，変数の受け渡しや仮想 
VRAM のアドレスなどに気をつけるように 
してください。 


ルールの 説明 


それでは ゲームのルールの 解説をしてい 
きましょう。まずブロックは全部で5種類 
あります。十字型をしたブロックは障害物 
で動かすことはできません。 

“ マークのブロックはふつう 
のブロック。 で次に R ， L マークの 書かれた 
ブロックが 曲者なんです。 

まず， R ， L のブロックをほかのブロック 
に当てた場合は（図1)，当てられたほうの 
ブロックが R ， L ブロックの押されてきた方 
向に対して右または左方向にはじき飛ばさ 
れます。 

今度は逆に“ ”，マークの ブロッ 
クが R ， L マークの ブロックに当たった場合は 
(図2)，押されてきたほうのブロックが自 
分の進んできた方向に対して右または左方 


向にはじき飛ばされます。 

この規則はブロックが10回以上跳ね返る 
か，行き場がなくなるまで働き続けます。 
また，静止して隣りあったブロックもこの 
規則で動かすことができます。 

ここのところが少し複雑でこのゲームの 
面白いところなんです。一応，10面に練習 
面を作っておきましたので，思う存分自分 
で納得のいくまでブロックをつつきまくっ 
てください。 

以上で，ゲームの説明も終わりです。あ 
とは読者の皆さんがそれぞれ遊んでくれて， 
愛読者ハガキにひと言でもいいからこのゲ 
ームの感想でも書いてくれると非常にうれ 
しいですね。 


パズル ゲームを 作ろう 


パズルゲームを作る楽しさはなんといっ 
ても，他人にプレイしてもらって自分の作 
り上げた不条理な世界でもがくさまを見る 
ことでしょう。ちょっと陰険かもしれませ 
んが，他人が困っている姿を見るのは楽し 
いものです。 

そして， 8月号で華門氏もいってました 
が，パズルゲームとは発想の問題なので， 
きちんと規則をまとめていけば初心者にも 
必ず完成させることができるはずです。し 
かし，気をつけなければならないのは，完 
成したルールが自分にしか理解できない， 
もしくは説明に時間がかかりすぎてしまう 
ようなことにならないようにすることです。 
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図 1 


図2 




L マークのブロ 
ックを右方向に 
PUSH すると" • 



ぶつけられたほ 
うのブロックが 
上方向（進行方 
向に対して左） 
に進む 





R マークの ブロ 
ックに向かって 
左方向から別の 
ブロックを PUS 
H すると…… 


ぶつけたほうの 
ブロックが下方 
向（進行方向に 
対して右）に進 
む 


せっかく作りあげたゲームを誰も見向きも 
してくれないなんて悲しいですからね。 

最後に TTC を使ったときに煩わしかった 
IF 文の嵐も@〜文のおかげですっきりしま 


した。 

初めのうちは TTC との完全 コンパチ をな 
くしてまで命令の拡張を行う必要があるの 
かな？と思っていました力 ? ，結局これら 

リスト1 PUSH BON ! 


の命令に助けられることになってしまいま 
した。となると，拡張命令をサポートした 
TTC + + (インクリメント）力 ？ ほしくなるん 
だよなあ。誰か作ってくれません？ 


2 ； PUSH BON FOR TTI 

3 ; 1989.9 .9 BY J.YAMADA 

4 ； 

5 

6 , C , WIDCH 40 

7 

8 ；MAIN ROUTINE 

9 ,R=0 ；ROUND 10 PRACTICE MEN 


53 ；GAME OVER 

54 21 

55 LOCATE 6,11 n 本本本拿本 * 木 ” 

56 LOCATE 6,12 " 本 GAME OVER* " 

57 LOCATE 6,13 " 本本本本本本本 ” 

58 BELL 3 

59 22 

60 
61 


IF (G#* ,22 
.R=0 GOTO 9 


10 

9 







62 


11 


GOSUB 975 . 

G=5 

GOSUB 980 


63 


12 


GOSUB 965 

GOSUB 970 



64 

；ROUND CLEAR 

13 

10 







65 

23 

14 


LOCATE 25, 

15 

"PUSH ANY 

KEY! 

! t •， 

66 

LOCATE 6,11 "本拿 * 本拿本本 ” 

15 


LOCATE 

25, 

15，. 



，， 

67 

LOCATE 6,12 " ROUND CLEAR •• 

16 


IF (G=0,10 





68 

LOCATE 6,13 ”本本本 * * 本本 " 

17 

11 







69 

BELL 3 

18 


.T=0 .X= 






70 

24 

19 


GOSUB 980 

BELL 1 



71 

IF (G# f ,24 

20 

12 







72 

INC R IF R く 10，25 

21 


.B=0 GOSUB 

900 

GOSUB 

953 

GOSUB 993 

73 

.R=0 GOTO 25 

22 


.B=6 GOSUB 

953 




74 


23 

13 







75 


24 


•K=(G IF 

'K=0,13 




76 

；* BLOCK YOKO CHECK 

25 


IF K =， 

4,455 




77 

250 

26 


IF K=» 

6,456 




78 

.H=$9F .1=00 .0=00 

27 


IF K= , 

8,458 




79 

.A=7 REPEAT 

28 


IF K= f 

2,457 




80 

.C=5 REPEAT 

29 


IF K= f 

G,20 




81 

WIND2 H,I .J=] 

30 


IF K #， 

,13 




82 

@IF J=4 PUSH I PUSH H GOSUB 

31 


GOSUB 

300 

INC 

S 



83 

DEC C .1=1+1 ADC H 

32 


.A=0 ADC 

A IF 

A#0,20 


84 

UNTIL C=0 

33 


GOSUB 

899 





85 

.1=1+2 ADC H DEC A 

34 


GOSUB 

250 

IF 

O#0,23 



86 

UNTIL A=0 

35 


GOSUB 

255 

IF 

0# 0，23 



87 

RETURN 

36 

14 







88 


37 


GOSUB 1000 





89 

251 

38 


GOTO13 






90 

.L=2 

39 








91 

252 

40 








92 

.1=1+1 ADC H WIND2 H,I 

41 

；GIVE UP!!! 






93 

•J=] IF J# 4,254 

42 

20 







94 

DEC L IF L# 0,252 

43 


LOCATE 6,11 

*• 



•• 


95 

.0=10 

44 


LOCATE 6,12 


GIVE UP !! 

ft 


96 

254 

45 


LOCATE 6,13 

f， 



ft 


97 

RETURN 

46 


DEC G GOSUB 

980 

BELL 

2 


98 


47 

25 







99 

；* BLOCK TATE CHECK 

48 


GOSUB 990 

IF 

G=0 

,21 



100 

255 

49 


GOSUB 965 

GOSUB 970 



101 

.H=$9F .1=00 .0=00 

50 


GOTO11 






102 

.A=7 REPEAT PUSH H PUSH I 

51 








103 

.C=5 REPEAT 

52 








104 

WIND2 H,I .J=] 
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370 

@IF T>10 .T=0 RETURN 
INC T 

@IF U>4 RETURN 
IF J=2,371 
IF J=3,376 
IF U=2,374 
IF U=3,377 
RETURN 


；LEFT BLOCK 

371 

GOSUB 385 

372 

.J=U .X=V .Y=W 
©GOTO D*5+151 

374 

GOSUB 385 0GOTO D*5+151 


；RIGHT BLOCK 

376 

GOSUB 386 GOTO 372 

377 

GOSUB 386 «GOTO D*5+151 


；DIR LEFT TURN 
385 

DEC D «IF D>121 .D=3 
RETURN 


；DIR RIGHT TURN 
386 

INC D eiF D=4 ,D=0 
RETURN 


；BLOCK ERASE MOVE 

390 

PUSH Y .B=0 ,Y=Q GOSUB 900 .B=0 GOSUB 953 
POP Y ,B=J GOSUB 900 
RETURN 

391 

PUSH X .B=0 .X=P GOSUB 900 .B=0 GOSUB 953 
POP X .B=J GOSUB 900 
RETURN 


；CURSOR LEFT 
455 

.D=3 IF X=0,12 

PUSH X .X=X-1 GOSUB 952 
«IF B#0 POP X GOTO12 

454 

.Q=X POP X .B=0 

GOSUB 900 .B=0 GOSUB 953 
.X=Q GOSUB 993 ,B=6 GOSUB 953 
GOTO14 


；CURSOR RIGHT 
456 

.D=l IF X=6,12 

PUSH X ,X=X+1 GOSUB 952 
IF B=0,454 
POP X 
GOTO12 


；CURSOR DOWN 
457 

.D=2 IF Y=6,12 

PUSH Y .Y=Y+1 GOSUB 952 
@IF B#0 POP Y GOTO12 

453 

•Q=Y POP Y .B=0 
GOSUB 900 .B=0 GOSUB 953 
.Y=Q GOSUB 993 .B=6 GOSUB 953 
GOTO14 


；CURSOR UP 
458 

.D=0 IF Y=0,12 

PUSH Y ,Y=Y-1 GOSUB 952 
IF B=0,453 
POP Y 
GOTO12 


: BLOCK PRINT 
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105 ©IF J=4 PUSH I PUSH H 

106 DEC C .1=1+7 ADC H 

107 UNTIL C=0 

108 POP I POP H 

109 .1=1+1 ADC H DEC A 

110 UNTIL A=0 

111 RETURN 

112 

113 256 

114 .L=2 

115 257 

116 .1=1+7 ADC H WIND2 H,I 

117 .J=] IF J# 4,258 

118 DEC L IF L# 0,257 

119 .0=10 

120 258 

121 RETURN 

122 

123 

124 ；BLOCK PUSH 

125 300 

126 .T=0 

127 PUSH X PUSH Y PUSH D 

128 @GOSUB D*5+150 

129 POP D POP Y POP X 

130 BELL 1 

131 RETURN 

132 

133 

134 ;BLOCK UP PUSH 
135150 

136 ©IF Y<2 RETURN 

137 DEC Y GOSUB 952 .J=B 

138 «IF J=5 RETURN 

139 «IF J=0 DEC S RETURN 

140 151 

141 .Q=Y DEC Y IF Q<1，352 

142 GOSUB 952 IF B# 0,162 

143 GOSUB 390 

144 GOTO151 

145 352 

146 .Y=Q ,B=J GOSUB 953 

147 RETURN 

148 

149 

150 ；BLOCK RIGHT PUSH 
151155 

152 «IF X>4 RETURN 

153 INC X GOSUB 952 .J=B 

154 @IF J^5 RETURN 

155 «IF J=0 DEC S RETURN 
156156 

157 .P=X INC X IF X>6,357 

158 GOSUB 952 IF B# 0,167 

159 GOSUB 391 

160 GOTO156 
161357 

162 .X=P .B=J GOSUB 953 

163 RETURN 

164 

165 

166 ；BLOCK DOWN PUSH 
167 160 

168 «IF Y>4 RETURN 

169 INC Y GOSUB 952 .J=B 

170 »IF J=5 RETURN 

171 @IF J=0 DEC S RETURN 

172161 

173 .Q=Y INC Y IF Y> 6,352 

174 GOSUB 952 IF B# 0,162 

175 GOSUB 390 

176 GOTO161 
177 162 

178 .W=Y .V=X .U=B .Y=Q .B=J 

179 GOSUB 953 GOTO 370 

180 
181 

182 ；BLOCK LEFT PUSH 
183165 

184 @IF X<2 RETURN 

185 DEC X GOSUB 952 .J=B 

186 ⑩ IF J=5 RETURN 

187 ®IF J=0 DEC S RETURN 

188166 

189 .P=X DEC X IF P く 1,357 

190 GOSUB 952 IF B# 0,167 

191 GOSUB 391 

192 GOTO166 
193167 

194 ,W=Y .V=X ,U=B .X=P .B=J 

195 GOSUB 953 GOTO 370 

196 

197 

198 ;BLOCK WO HAJIKU 


9012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012 
90000000000111111111122222 22222333333333344444444445555555555666666666677777777778888888888999 
1222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222 


B 

!u 



A000 00 00 
A008 03 00 
A010 04 02 
A018 00 05 
A020 00 00 
A028 00 01 
A030 00 00 


►僕は二十世紀梨ドリンクが好きです。駅にいったらよく買って飲みます。 

森弘 （21) 山口 


A070 00 00 01 04 00 01 00 00 : 06 
A078 03 01 00 05 00 00 00 00 : 09 


SUM： 17 0F 09 IB 0E 0114 0B BBE0 

A080 02 00 01 00 04 00 05 00 : 0C 

A088 03 00 00 00 00 00 00 00 : 03 


293 900 

294 .A=X*3+2 .C=Y*3+2 LOCATE A,C 

295 @IF B>5 .B=0 

296 IF B# 5,902 

297 ". " CHR $7B " ノ， *DLLL ， 

298 CHR $7B CHR $7B CHR $7B 'DLLL* 

299 ，，•" CHR $7B，•. •， 

300 RETURN 
301902 

302 IF B# 0，901 

303 " ” ^LLL* " " ^DLLL* " ' 

304 RETURN 

305 901 

306 " * DLLL * ”1 I" »DLLL f ”+- +，. 

307 LOCATE A+l.C+l 

308 ©GOTO B+59 

309 RETURN 

310 60 

311 "，• RETURN 

312 61 

313 "L" RETURN 

314 62 

315 "R" RETURN 

316 63 

317 RETURN 

318 

319 

320 ；KVRAM ADRESS 
321 950 

322 .A=$9F .C=00 .F=Y 

323 ,C=C+X ADC A 

324 IF F=0，951 

325 REPEAT 

326 .C=C+7 ADC A 

327 DEC F 

328 UNTIL F=0 

329 951 

330 WIND2 A,C 

331 RETURN 

332 

333 

334 ；KVRAM READ 

335 952 

336 GOSUB 950 .B=] RETURN 

337 

338 

339 ；KVRAM WRITE 

340 953 

341 GOSUB 950 .]=B RETURN 

342 

343 

344 ；MEN ADRESS 

345 960 

346 .H=$A0 .1=00 IF R= 0,961 

347 ,D=R 

348 REPEAT 

349 .1=1+49 ADC H 

350 DEC D 

351 UNTIL D=0 

352 961 

353 RETURN 

354 

355 

356 ；MEN TENSOU READ 

357 965 

358 GOSUB 960 .A=$9F ,C=00 

359 .F=50 REPEAT 

360 WIND2 H,I .B=] 

361 WIND2 A，C ,]=B 

362 .1=1+1 ADC H ,C=C+1 ADC A 

363 DEC F 

364 UNTIL F=0 

365 RETURN 

366 

367 

368 ；MEN PRINT 

369 970 

370 .Y=0 REPEAT 

371 .X=0 REPEAT 

372 GOSUB 950 ,B=] 

373 GOSUB 900 


374 INC X UNTIL X=7 

375 INC Y UNTIL Y=7 

376 RETURN 

377 

378 

379 ；WAKU PRINT 

380 975 

381 LOCATE 1,1.A=23 

382 REPEAT • ，本 ， ， DEC A 

383 UNTIL A=0 

384 .Y=2 REPEAT 

385 LOCATE 1,Y •' 本 " 

386 .A=21 REPEAT " " DEC A 

387 UNTIL A=0 •，*” 

388 INC Y UNTIL Y=23 

389 LOCATE 1，23 .A=23 

390 REPEAT ，，拿 " DEC A 

391 UNTIL A=0 

392 RETURN 

393 

394 

395 ；SCREEN PRINT 

396 980 

397 GOSUB 990 

398 GOSUB 899 

399 GOSUB 992 

400 GOSUB 991 

401 RETURN 

402 

403 

404 ； TITLE PRINT 

405 990 

406 LOCATE 25,2 H dd " 

407 LOCATE 25,3，，@ @ 

408 LOCATE 25,4 u « PUSH BON! % 

409 LOCATE 25,5 "« @ 

410 LOCATE 25,6 ” 抑 0 ⑽抑 

411 LOCATE 25,21 "FOR TTI" 

412 LOCATE 27,23 "BY J.YAMADA" 

413 RETURN 

414 

415 

416 ；STEP PRINT 

417 899 

418 LOCATE 26,8 "STEP ” PRT1 S 

419 RETURN 

420 

421 

422 ；ROUND PRINT 

423 991 

424 LOCATE 26,12 "ROUND " PRT1 R 

425 RETURN 

426 

427 

428 ;LIFE PRINT 

429 992 

430 LOCATE 26,10 "LIFE " PRT1 G 

431 RETURN 

432 

433 

434 ；DIRECTION PRINT 

435 993 

436 LOCATE X 本 3+2,Y 家 3+2 

437 QGOSUB 50+D 

438 RETURN 

439 50 

440 … ， DL* ”1" ， DL ， T 

441 RETURN 

442 51 

443 *0* RETURN 

444 52 

445 *R» "I" *DL ， "I" ， DL ， "V" 

446 RETURN 

447 53 

448 »D* "<--'，RETURN 

449 

450 

451;WAIT 
452 1000 

453 ,W=100 REPEAT .W=W-1 UNTIL W=0 

454 RETURN 


リスト a 面 データ 


A038 04 
A040 00 
A048 03 
A050 01 
A058 05 
A060 00 
A068 00 


0 8 4 7 5 4 5 

IX 



0 0 0 0 4 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 


0 0 5 2 10 0 
0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 

0 4 5 0 0 0 0 
0 

0 0 3 0 0 3 5 

Av Av 

0 110 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 


B 3 A c 5 2 D 
0 0 0 0 0 0 0 


0 12 4 0 0 0 
4 0 0 5 0 0 3 
0 

10 0 0 0 0 4 
0 0 0 0 0 0 0 

0 110 0 0 5 
0 0 0 0 0 0 0 

2 0 3 0 0 0 1 

Aw 

0 112 0 2 0 
0 0 0 0 0 0 0 
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01 05 04 : 0D 
05 05 02 :14 
00 03 00 : 0F 
01 00 03 : 07 


A100 

A108 

A11C 

A118 


01 00 00 
00 00 00 
03 05 00 
00 00 00 
00 01 02 
00 00 01 
00 00 00 
00 00 04 
00 00 00 
00 00 01 
00 00 00 
00 00 03 


A120 

A128 

A130 

A138 

A140 

A148 

A150 

A158 

A160 

A168 

A170 

A178 


A1B0 03 
A1B8 00 
A1C0 00 
A1C8 00 
A1D0 04 
A1D8 00 
A1E0 02 
A1E8 00 
A1F0 00 
A1F8 00 


全機種共通システムインテックス 


■85 年6月号—— 

序論 共通化の試み 
第1部 S-OS“MACE” 

第2部 Lisp-85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 
■B5 年7月号—— 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツ，ル ZAID 
■85 年8月号 一 - 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

■85 年9月号- 

インタラブト S-OS 番外地 
第 9 部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp-85 入門(I) 

_85年10月号- 

第11部仮想マシン CAP“X85 
連載 Lisp-85 入門 (2) 

■B5 年11月号-—— 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■85 年〗2月号- 

第12部 Prolog-85 発表 

■86 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ B6 年2月号- 

第15部 S-OS “SWORD” 

第16部 Prolog-85 入門⑴ 

_B6 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門 (2) 

■86 年4月号一- 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog-85 入門⑶ 

■86 年5月号--一" - 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■86 年8月号—— 

第21部 Z80TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “SWORD” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC-8801 版 S-0S“SW0RD” 

■86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-0S“SW0RD" 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ- 2500版 S-0S"SW0RD” 

_86年9月号- 

第2 8部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 


■ 86 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法〈1> 

■ 86 年11月号 

第3 2部パズルゲーム H0TTAN 
第3 3部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法〈2> 

■ 86 年12月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■87 年1月号 —— 

第3 5部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール C0NTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 "SWORD” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-0S“SW0RD” 変身セット 

第43部 MZ- 700用 “SWORD” を QD 対応に 

■ 87 年 fi 月号- 

インタラプトコンノ\°イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

_87年7月号- 

第4 6部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS"SWORD” 

■ 87 年 g 月号-——- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC-8001/8801 版 S-0S“SW0RD" 

■87 年10月号一- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンノ、イラの拡張 
第52部 XI turbo 版 S_0S"SW0RD” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-0S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “SWORD” アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-OS“SWORD" 

_88年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 


付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

_88年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第 61 部デノ <ッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 
_88年5月号 

第63部シューティングゲーム ELFES II 
第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号 - 

第65部構造化言語 SLANG 入門(I) 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-1 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型エディタ TED-750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第门部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ B8 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ B9 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録XI版 S-0S“SW0RD” 〈再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 f Z80 用浮動小数点演算パッケージ S0R0BAN 

■ B9 年4月号-- 

第79部 SLANG 用実数演算ラィブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジ x ネレータ R 旧 G 

■89 年6月- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年8月号- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月考- 

第 B4 部生物進化シミュ L ^ーション BUGS 

■89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS "MACE” または S-OS“SWORD" がないと動作 
しませんのでご注意ください。 


SUM： 12 0A 07 

A180 00 05 00 
A188 00 00 00 
A190 03 00 01 
A198 02 00 02 
A1A0 04 01 05 
A1A8 02 00 00 


A090 00 02 00 00 00 05 00 00 : 07 
A098 00 00 05 00 00 00 04 00 : 09 
A0A0 03 04 00 02 00 01 05 00 : 0F 
A0A8 00 00 01 01 00 00 00 00 : 02 
A0B0 05 00 04 03 01 00 00 00 : 0D 
A0B8 00 00 00 00 05 03 01 00 : 09 
A0C0 02 00 00 00 00 00 00 04 : 06 
A0C8 00 00 00 00 05 00 00 00 : 05 
A0D0 03 00 00 00 00 05 03 00 : 0B 
A0D8 00 03 00 01 04 01 00 02 : 0B 
A0E0 01 00 02 05 00 00 00 00 : 08 
A0E8 03 00 00 00 05 00 00 01:09 
A0F0 00 04 00 00 00 00 04 00 : 08 
A0F8 00 00 00 00 00 01 02 00 : 03 


SUM： 16 0D 0D 0C 1810 18 07 0257 


SUM: 141618 0F 0A 0318 0E 29EB 

A200 00 02 02 00 03 00 00 03 : 0A 
A208 03 02 00 05 00 00 00 03 : 0D 
A210 03 00 00 00 00 00 00 04 : 07 
A218 00 04 04 CD 17 9F Cl 04 : 50 


SUM: 06 08 06 D21A 9F Cl 0E C958 


0 3 4 1 

0 0 0 0 

0 0 3 0 

0 0 0 0 

3 0 0 2 
0 0 0 0 

0 0 0 0 
0 0 0 0 


1752 A75C4A76 
0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


044004032420 

000000000000 

003010000112 

¢9 

001052051030 

0 


000000001301 

035210500110 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


70B17E5040 

0001100000 


0 0 0c 
0 0 0 < 


>0000 

>0000 


>0000000 

0020000000 

0000000000 


^ 0 0 0 0 0 0 0 


0 0 2 4 4 5c 
0 0 0 0 0 0 ^ 

0 0 3 5 5 3¢ 
000000¢ 


0 

2 

5 

1 

8 

1 

5 

1 

E 

0 


0 0 0 1 0 0 

0 0 0 0 0 0 

0 0 3 0 0 3 

CD 
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1 ) お送りいただくプログラムには，住所•氏名•年齢.職業•連 
絡先電話番号 • 機種名 • 使用言語 • 必要な周辺機器.マイコン歴 
等を明記のうえ，封書の宛て先の最後には 「 Oh!X LIVE 」々「 S - 
OS “ SWORD ” j , 「投稿ゲームプログラム」など，プログラムの内 
’容を明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには，詳しい内容を記入した原稿と一緒 
にフローチャート，変数表，メモリ マップ， 参考文献などの資料 
もお書き添えのうえお送りください。また，お送りいただいた原 
稿については，当方で加筆，修正させていただく場合があります。 

3) お送りいただくプログラムは最低2回はセーブしてください。 
基本的に同封されたカセットテープおよびフロッピーディスクに 
ついてはご返送いたしませんので，あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最初は詳しい内容のわ 
かる原稿のみお送りいただければ結構です。その後，当方におい 
て製作物が必要だと判断した場合は，改めてご連絡いたします。 

5) お送りいただいた投稿プログラムの採用につきましては，掲載 


月号が決定した時点で当方よりご連絡を差し上げます。特に各種 
ツール関係，ハード関係のものにつきましては.特集内容などを 
考慮したうえで採用が決定されることがありますので，採用結果 
をご連絡するまでに時間がかかってしまう場合もあります。 

6) 投稿いただいたブログラムにバグ等が発見された場合には，新 
しいプログラムの入ったメディアと一緒に，文害にてご連絡くだ 
さい。 

7) 掲載された投稿プログラムに対しては当社規定の原橘料をお支 
払いいたします。また，プログラムの著作権等は制作された方に 
保留されますが， PDS としてネットなどにアップロー ドされる場 
合は，必ず編集室まで事前にご連絡ください。なお，一般的モラ 
ルとして，他誌との二重投稿または，他誌に掲載されたプログラ 
ムの移植などについては固くお断わりいたします。 

宛て先 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 

日本ソフトバンク Oh ! X 編集室「投稿プログラム」係 


投稿プログラム大募集 


のお知らせ 

Oh ! X では，毎月さまざまな投稿プログラムを掲載しております。 
これらはすべて， ゲーム 音楽を聞いているうちに自分のマシンで演 
奏してみたくなった，市販のもみ毛あるけどもっと便利なグラフィ 
ック ツールが 欲し かった， または MZ -700 で スペースハリアーを 遊 
びたいなど，どれも皆さんが日常のなかでパソコンと接しているう 
ちに，ふと思いついたこと を 形にしようと努力して生み出された傑 
作，名作ばかりなのです。 

でも，読者の皆さんがそうして作り上げたプログラムを，一部の 
方を除いては自分のディスクのなかだけにしまっておくのはもった 
いない話。ひとりでも多くのユーザーに使ってもらえば，またそれ 
をベースにして新しいプログラムが生まれる可能性だって広がるの 
です。 

ですから， Oh ! X ではそういったちょっとしたきっかけを機に， 
完成度の高いものよりも自分のアイデアをそのまま形にしたような， 
オリジナリティあふれる投稿プログラムをスペースを空けてお待ち 
しています。もちろん，ピコピコゲームのようなショートプログラ 
ムも大歓迎。自信作をお持ちの方は，募集要項をよくお読みのうえ 
ぜひご参加ください0お待ちしています0 


X 1/ X 1 turbo 用割り込み 
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X 68000 用ストラテジーゲーム STAR TREK 
(1988年 II 月号） 




S - OS “ SWORD ” fflEI_FES 

(1988年2月号） 


Xlturbo 用レイトレーシングツール turbo RAY TRACER 

(1988年9月号) 


投稿募集要項 




































愛読者プレゼント 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入 



ホビージャパン 0 03(354)9341 


■ J ングマスター I 

X 68 M 0 用 5"2 H □版3枚組8,800円 

テーブルトーク感覚の RPG 。 時代背景がし 
つかりしているので，ゲー厶の世界におもい 
つきりはまれるというのがミソ。キーボード 
からの会話入力がたのしい。 




してお申し込みください。締め切りは1989年11月18日の到着分 
までとします。当選の発表は1990年丨月号で行います。 


アンス • コンサルタンツ 
のサイクロンオリジナル 
T シャツをプレゼント。 
色は，赤，青，黄，緑， 
白の5色。各1名ずつ， 
計5名に差し上げます。 


Musicstuaio PR 

O - 68K 用のオリジナル 
データ曲集。ローラン 
ドの MT -32 に音色を対 
応させている。アレン 
ジメントが自宅で手軽 
に楽しめるスグレもの。 


スタークラフト 003(9 昍 )2988 


アンス • コンサルタンツ 


3098(522)6347 


サイクロンオリジナル T シャツ 


サン•ミュージカル•サービス s 03(419)8839 

ソングファイル 
68 K シリーズ 

Musicstudio PRO-68K シリーズ対応 
A . 佐藤允彦/リゾーム症候群 
巳.関根安里/スケッチ 
X68000 用 5?H □版各5,800円 
各2名 


ローグ •アライアンス 

XI/XI turbo 用5'2□版3枚組 

9,800円 


海外ものの移植。比較的パランスの良いゲームな 
ので， RPG 初心者でも，はたまた RPG 大好き 
人間でも楽しめる。アドベンチヤーモードも付い 
ている。 




コーヒー キャンデイ 


満開製作所からの配給物。祝氏 
が北海道は女満別にて入手した 
コーヒーキャンデイだ〇“珈琲中 
毒”というネーミングと，パッケ 
ージのすばらしさには感動せざ 
るをえない。意外にも味は良い。 


9月号プレゼント当選者 


111サイクロン Express (長野県）土屋和幸囹ジ x ノサイド（東京都） 
大西伸一池田和繁（神奈川県）石井典雄 （！] 琉球（滋賀県）野村 
慎一郎（宮城県）西山一法（石川県）久下沼信 ® ソーサリアン • 
スーパーアレンジバージョン（千葉県）渡瀬慎一郎（奈良県）森芳 
生（広島県）木下研一圄コンピュータ•アニメーション Vol . I 
(山梨県）斎藤真二（島根県）坂本真治 Vol . 2 (東京都）町田富 
士男（大阪府）岸雅樹 （敬称略） 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順 
次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。 
また，公正取引委員会の告示により，このプレゼントに当選された 
方は，この号の他の懸賞には当選できない場合がありますので，ご 
了承ください。 
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(価格はすべて消費税別です） 
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NEW PRODUCTS 

XB 8000用八ードデイスクドライブ 

HXD 040/ HXD 042 

アイテム 



アイテムは， X 68000 専用に開発した 40 M 
バイトのハードディスクを販売開始した。 
従来の X 68000 用の汎用ディスク装置とは異 
なり本体の下にそのまま設置可能なサイズ 
となってぉり場所をとらない。最大 80 M バ 
イトまでのディスクが利用できる。 

OS は， Human 68 k の全バージョンと OS - 9 
の両方に対応してぉり，分割フォーマット 
も可能。フォーマット時に不良セクタの 
代替処理を行うことができるほか，切電時 
のオートパーキングロック機能も持ってい 
る。平均アクセス速度は 23 ms とこのクラス 
ではもっとも速いものとなっている。 

価格は，1台目用モデルの HXD 040 が118,0 
00円，2台目用モデルの HXD 042 が128,000円 
となっている。 HXD 042 は X 68000 ACE - HD ， 
EXPERT - HD など ハード テ、、 イ スク 内蔵 モテ、、 
ルに接続することも可能。 

く問い合わせ先〉 

(株）アイテム 003(434)4171 

X 68000 用周辺ボード 

FREELANCE BOARD シリ-ズ 

ノ vp ファームウェアシステム 

X 68000 用の周辺ボード群が発売される。 
発売されるのは， A / D 変換ボード （12/13 ビ 
ット）， D / A 変換ボード（同），48ビットの P 
10ボード， GP - IB ボード，24点絶縁型入力 
ボード，24点絶縁型出カボード，リードリ 


レ ー ボ ー ド，25ビットの Up / down カウンタ 
ボードなど。発売は10月の予定で価格は未 
定である。同時に， X 68000 2台で1台の 
プリンタを共有する手動式のプリンタ切り 
替え機も販売する。こちらは19,800円とな 

つている。 

く問い合わせ先〉 

八戸フアームウェアシステム（株） 

0011(716)3815 

CCITT V .42 対応のモデム2製品 

Multi Modem V3MHI-5 

コア 



コアは，日本で初めての CC 1 TTV .42 規格 
に対応した全二重モデムを発売した。 V .42 
は CCITT で1988年4月に採択されたモデム 
エラー訂正方式のプロトコルで， ISDN の D 
チヤネル用プロトコル LAP - M と MNP クラ 
ス3/4の両方の機能を持つ。 

販売開始されたのは，非同期式での通信 
速度が19200 bps (同期式は半分）で360,00 
0円の Multi Modem V 32 と4800 bps (同じく） 
で110,000円の Multi Modem 224 EH -1 の2 
製品。両製品とも，データ圧縮方式には M 
NP クラス5を採用，制御手順はヘイズ AT 
準拠となっている。 

く問い合わせ先〉 

(株）コア S 045(441)8611 

パソコン用アクセサリーキツト 

WiKi シリーズ 

日立マクセル 

日立マクセルは，ワープロ •パソコン用 
のアクセサリ ー WiKi シリーズの 販売を開始 
した。販売開始されたものは，静電気除去 



WiKi シリーズ 

ブラシやタリーニングスプレーなどから構成 
される OA タリーニングキット （2, 800円）， 
湿式の OA クリーニングティシュ（1，000円）， 

5インチ/ 3.5 インチの湿式フロッピーへッ 
ドクリーナー（2,500円），フロッピーインデ 
ックスラベルキット （300 円）など0 
く問い合わせ先〉 

日立マクセル（株）003 (241) 0736 

インクジエットブリンタ 

10735X 

シャーブ 

シャープは，新型カラーインクジエットプリ 
ンタの販売を開始した。同製品は，すでに 
販売している 10-735 の後継機種であり，新 
たに ESC/P コマンドに 刘•応した。使用可能 
な機種は， MZ ， XI ， X 68000, AX , PC - 
9801などの バソコ ンと WD -910 など。 

印刷は専用紙以外にも普通紙，葉書，〇 
HP シートな どへモノクロ または7色カラー 
で印刷することができる。用紙サイズは最 
大 B 4。 出力は1色あたり12ノズル計48ノズ 
ルのマルチノズル方式を採用したため，イ 
ンク 交換は1色単位のカートリッジの交換 
だけでよい。価格は248,000円。 

く問い合わせ先〉 

シャープシステムプロ,ダクト（株）プリン 
夕事業部003 (459)8842 

セキュリティ機能に優れた 

1C カード関連製品 

日立マクセル 

日立 マクセルは， 今秋から ic メモリカー 
ドなどの販売を開始する。販売が開始され 
るのは， 8 K バイトの RAM とプログラム領域 
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JOK バイトの MPU を 1 チップ化した IC 力一 
ド， バックアップ可能な 512 K バイト RAM 搭 
載のメモリカードなど。特に 1 C カードは I 
SO 規格に準拠するとともに暗号化処理，複 
数暗証番号，取り引き確認情報など高度な 
セキュリティ機能を持たせられ，専用の言 
語で パソコンからの 制御することもできる。 
〈問い合わせ先〉 

日立マクセル ㈱ 003(241)9736 



INFORMATION 


マィクロゥェァ日本設立 

米マイクロウエア•システムズ.コーポ 
レーシヨンは，日本法人であるマイクロウ 


ェア•システム ズ(株）を 設立す ると同時に 
0 S -9 関連製品の販売を開始する。 

従来， 0 S -9 ぉよび関連製品の販売は，米 
マイクロウェアと ㈱ マイクロボー ドの 合弁 
会社 マイクロウヱア • ジャパンが 行ってき 

たが9月に合弁事業を中止し，日本法人を 
設立した。新会社の設立と同時に 0 S - 9用 
アプリケーションソフトウエアの開発を行 
っていた ㈱ 星光電子はマイクロウェア•シ 
ステムズに吸収された。同社では今後，0 
S - 9以外の新規事業も予定している。 

く問い合わせ先〉 

マイクロウェア.システムズ（株） 

003(839)9000 

BOOKS 


当然パソコン事情八ンドブック 

ラデイク•ラボ 

本書は， コンピュータに 関係す る 会社， 
人間などを少し批判を交えながら紹介する 
エッセイ 集。著者は すべてコンピュータ 業 
界関係者。 



副題に「心にはたらく業界ガイド」とあ 
るように，今からコンピュータを始めようと 
している人がコンピュータ業界の実情につ 
いての知識を得ることもできる。とはいっ 
ても，書いてあることに多少誇張があるの 
も事実なので，純然たる読み物として読ん 
だほうがよいかもしれない。 

コンピュータ業界研究会編著 
B 6 判，207ページ，1,200円 
く問い合わせ先〉 

(株)ラディク•ラボ 003(235)8061 

幻夢年代記 

ビジネス アスキー 

本書は，1984年から1988年の間に L 0 GI 
N 誌に連載されたものを単行本化したもの。 




Short Again 特集 

先月号ではひとつの話題に終始してしま 
ったので，今回はたくさんの話題を盛り込 
みたいと思う。名づけて 「Short Again 特集 」0 

パソコン 業界では例年，秋の新製品発表 
会となるデータショウ， エレクトロニクス 
ショウに合わせていろいろと新しい パソコ 
ンが披露される。ということはメーカーの 
戦略上この時期の新製品の発表は行われな 
いという事実がある。よって，9月末になっ 
た视在，まだ目新しい新製品はメーカーか 
ら発表されていないということから今回は 
単にネタがないだけだったりということも 
いえるのだが。 

まだ発表がない NEC のブック98 

おそらくこの本がみなさんのお手元に届 
く頃には NEC から発表がされていると思 
うが，今の時点では，まだブック98はリリ 
ースどころかアナウンスメントすらされて 
いない。 

いろいろと情報が飛び交っているのだが, 
総合すると，一部新聞報道にあった2機種 


並行発売というのが正しいようである。ひ 
とつは PC -98 LT の98との互換性を高めた廉 
価製品。もうひとつは PC -9801 LV 22 の小型 
軽量低価格版。この2つを東芝「ダイナブッ 
ク」（198,000円）の価格付近にバランスよ 
く配置して対抗してくるネ莫«だ。いまにして 
思えば，1986年に発売された PC -98 LT は23 
8,000 PU いう当時としては画期的な低価格 
だった〇したがって，いまのコストに換算する 
と，150,000円でもおかしくはない。超低価格 
を売り物にしたダイナブックよりも安く作 
ることは十分可能というわけだ。 

実際に，蓋を開けると何が飛び出してく 
るのか？良くも悪くも NEC は業界のリー 
ダー。やるときにはやってほしい。最近はち 
よっと安易にお茶を濁した新製品が多すぎ 
るような気がする。 

38 BV で32ビット機は変わるか7 

セイコー エプソンは これまで386 マシン 
fPC -386 j を598,000円で販売してきた力夂 
ようやくこの廉価普及版 「 PC -386 V 」 を投入 
した0拡張スロットの数を4ボードから2ボ 
ードに減らして価格をちようど100,000円安 


くした。これは NEC の 「 PC -9801 RA 2」 と同 
じ価格である。 

実際には RA 2 は1年以上前の商品なので， 
エプソンはもっと安く設定してもよかった。 
ただし完金な互換性が保証されないためか 
あまり人気がな^、エブソン機の店頭値引き率 
はけっこう高いという現実がある。したがって， 
採用した CPU の性能（クロック周波数)が'20 
MHz と高い （ RA 2 は 16 MHz ) ことを合わせて 
考えると，ほどよい価格に落ち着き，コス 
トパフオーマンスとしては同じようなもの 
だろう。 

しかし，32ビット機は CPU 自身，すなわち 
インテルの386販売価格が値下がりしている 
割には安〈なっていない感じがする。ソニ 
一の AX パソコン 「クオ ー ター L 」 は外部 バ 

ス16ビットの 386 S X でありながら298,000 
円とひとり頑張っている印象を受ける。 
NEC もおそらくこの秋に新しい386 マシンを 
投入すると思うが，後継 CPU である486も 
出たことだし，32ビット機がもっと身近 
になってくれてもいいと思う。その意味で 
エプソン PC -386 V の登場にはちょっと期待 
している。 
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題名からも推測されるように，著者は元々 
は SF 文学の 翻訳，紹介を手掛けてぉり，こ 
れは， 「バソコンゲーム年代期」 のようなも 
のである。連載が開始された年は世間では 
オーウェルの「1984」がはやっていた力 ? ，パ 
ソコンゲーム 元年みたいな年でもあったら 
しい 0 本書では，1984年の「ウルテイマ111」 
から1988年の「アメリカ大統領選1988年版」 
までの ゲームを 紹介している。 パソコンゲ 
ームの黎明期から現代までの歴史を年代順 
に追ってみたいという人には絶好の書。 
安田均著 

B 6 判， 32 W —ジ，1，800円 
〈問い合わせ先〉 

(株)ビジネス•アスキー 003(486)7119 



X 68000 ノーライフキングに出演 

X 68000 がスクリーンに登場する。この12月に 
劇場公開が予定されている『ノーライフキング』 
(市川準監督作品）がそうだ。原作は，マルチク 
リエイ ターい とうせいこうの ベス トセラーで， 
人気ソフト「ライフキング」をめぐる子供たち 
の「リアル」な世界を描いた物語である。本誌 
でも昨年12月号の「われら電脳遊戯民」で荻窪 
圭氏がこの『ノーライフキング j を取り上げ， 
新しい時代のキーワードとなる r リアル」につ 
いて語っている。 

B 央画では，舞台のひとつとなる学習塾に30台 
もの X 68000 が並べられるのをはじめ，全編を通 
してマンハッタンシェイプのツインタワーがス 
クリーンに映し出されるシーンが続出する。ま 
た，子供たちが遊ぶシューティングゲーム，そ 




して，いわゆるファミコンゲームである「ライ 
フキング」のグラフィック画面も実は X 68000 に 
よって作成されている。メモリを大量に積んだ 
X 68000 がハードディスクをガシガシやりながら 
スクリーン目一杯に生み出すアニメーションは 
圧巻だ。 

制作にあたっては， LOGIN 誌でお馴染みのス 
タッフも参加しているようである。 X 68000 ファ 
ンとしては見逃せない作品だろう。 

監督：市川準 

出演：高山良/鈴木さえ子/嶋田久作 

提供：アルゴ.プロジェクト 

制作：ニュー.センチュリ ー • プロ デュ ーサー 

ズ/新潮社/サン トリ 一株式会社 

1989年度作品ビスタサイズ 

I 時間46分フジカラー 


日 SA は計画頓挫？ _ 

さて日電とエプソンの話題が出たところ 
で唯一両社が共同戦線を進めているバソコ 
ン標準化プロジェクトがある。米国で32ビ 
ット巾畐の新 PC / AT パ、スを{乍ろうという 「E 
ISA (イーサ）」計画だ。 EISA は16ビットの P 
C / AT パ、スを互換性を保ったまま32ビットに 
移行しようという計画で，世界で最も普及 
している PC / AT ューザーには歓迎された。 
一時期はもっぱらの話題になった力％さて 
その後は？ 

現実にインテルは EISA に対応した LSI チ 
ップセットの開発を終了した。しかしなが 
ら，メーカーとして採用，商品化を表明し 
たところはひとつもない。 

関係者によると，これはリーダー役であ 
る コムパック . コンピュータ社が IBM の P 
C / AT の後継機種である PS /2 に採用された 
32ビット バスマイクロ チャネル （ MCA ) に 
寝返り， EISA を進める気をなくしたという 
のが理由とされている。ほかのワンダ•ラボ 
ラトリ， AST リサーチ，ゼニス.データ. 
システムズからも音なしの構えだし，計画 


は終わってはいないものの，極度に スロー 
ダウンしている，というさびしい状況であ 
るようだ。 

米国からようやく IBM の PS /2 の出足が'] I 頃 
調になってきているとの話が伝わってくる 
ようになってきた。そうなると互換機最大 
手の コム パック . コンピュータと しては 実 
際問題として後を追うしかないのは自明の 
理。とはいえ初の互換機 メーカーが 集まっ 
たプロジェクトだっただけに成功すれは廊 
白かったのだが。互換機 メーカー はしょせ 
ん，互換機 メーカー， 本家に 楣 突くことは 
できないということ力、。ちなみに， IBM は 
PS /2 の最新機種として486搭載の製品の出 
荷を開始したという話も聞いている。 

極度に不振のパソコン夏商戦 

話は国内。夏のパソコン商戦は散々な成 
績だったようだ。2位のエプソンでさえも 
7〜9月は6月以前に比べると絶不調に陥 
った模様で，大々的に広告を打ち上げたに 
もかかわらず富士通の FM - TOWNS なんか 
は誰が買っているの？という状態だとい 
う話すら聞く。ところが奇妙なことに NE 


最近のパソコン界 1的 g-n 

C の PC シリーズた^けは7〜9月期も4〜6 
月期比で台数ベース数割減に食い止めたと 
いう情報がある。理由は一切不明だが，現 
実に今年度上半期（’89年4〜9月期）は予 
定の35万〜40万台に収まる模様だという。 

下半期は東芝のダイナブックが本格的に 
市場にリリースされるなど， NEC 以外のパ 
ソコンの動きが活発化する要因もいくら力、 
あるので期待できる。 

メモリが安くなる_ 

1 M ビットのダイナミック RAM がようや 
く1個1，8⑻円から価格が急降下しはじめた。 
10月には1，600円になり，年末には確実に1，5 
〇〇円を割り込む見込みである。これによって， 
これまで高額商品となっていた EMS ボード 
や RAM ディスタが徐々に低価格化すること 
は間違いない。 

さらに，ハードディスクもガンガンと安 
くなっている。ついにアクセス速度 28 ms 40 
M バイト製品が10万円ちょっとで買える程 
の価格帯にまで落ちてきた。】年前は 20 M バ 
イトで15万円はしたのだが。恐ろしい話で 
ある。 ( K . T .) 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。台風も過ぎ去って，めっきり秋ら 
しくなってきました。今が一番食べ物もお 
いしい季節，でも食べ過ぎにはご注意を。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

テクノポリス徳間畲店 

bit 共立出版 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN ァスキー 


_般 

►柔らかい電楽第4回 

MIDI システムをバンドに取り入れて，スタジオでメン 
バーとの同期演奏にチャレンジした体験記。一 JOLL 
JOLL CLUB , マイコン，10月号. 240-245 pp . 

►次世代ヒューマンインタフェースへの期待 
現世代のヒューマンインタフ z イスをとおし，これか 
らのコンピュータのあり方や期待を論じている。一田 
村浩一郎， bit , 10月号，4- 16 pp . 

►ビジネスマンの m 報管理術 

通信ケーブルとフ□ッビーを使っての電子手帳のデー 
夕の保存と，電子手帳どうしのデータ交換の方法につい 

て解説。-塚田洋一 • マイコン，10月号，31 6-320 pp . 

►ブローダーパンド••電子手帳くん”新発売 

ブロダーパンドから， PC -980 I シリーズと電子手帳の 
間でデータ交換が可能になるインタフェイスが登場。そ 
の内容と評価をしている。——丹治佐一，マイコン . 10 
月号，321 -325 pp . 

► NeXT Computer System 

NeXT の連載レポート，今回はソフトウ x アのなかか 
ら， NextSt 印と Mach についての概念を紹介。一編集 
部， ASCII , 10月号， 285-294 pp . 

►特集ディスプレイの不思 m 

パソコン 本体に比ぺると，あまり注目されない デ ィス 
プレイ。けれどハードユーザーなら，ディスブレイにもこ 
だわりたい。カラー液晶など最新技術から，原理，未来 
のディスプレイ，選び方などを詳しく解説.紹介。—— 
編集部， LOGIN , 18号, II 4-129 pp . 

►図解世界のコンピュータちゃん第20回 
今回はナムコの疑似 3 D 体感ゲーム，ウイニングランを 
紹介している。 3 D グラフィックの陰影付けやポリゴンの 
メモリ上の展開などを解説。そのほか.コンピュータ用 
語独断的解説大事典も参考になる。——編集部， LOGIN , 
18号， I 60- I 6 lpp . 

►ネットワーカー•ホリック第7回 
バソコン通信を取り扱った後藤久美子主演の TBS のド 
ラマ「空と海をこえて」を紹介。——編集部， LOGIN , 

18号， 2 l 8-22 lpp . 

►電子音楽塾第 I 回 

MIDI って何だ？と題して.まず言葉の意味,利点，コ 
ンピュータとの閲連などについて説明している。一編 
集部， LOGIN , 18号， 229 p . 

►ハードラポラトリー 

パソコン用离品位プリンタ特集。ェプソンや NEC を始 
め，シャープの CZ -8 PC 4 も紹介されている。——編集部, 
POPCOM , 10月号， 108-110 pp . 

►ハイテク地獄耳 


シャープのワープロ，窨院 WD - HL 30, WD - A 800/ 1800と 
CD ラジカセ QT -50 CD を紹介。——編集部， POPCOM , 10 
月号，128- 133 pp . 

►パソコン通信局を開局しよう！ 

パソコン通信ホストを個人で開局するためのノウハウ 
を簡潔に紹介。電話回線やモデム，ホストプログラムに 
ついてや，開局に当たってのネットワークホスト設計な 
ど。—— IT 0 CHI , マイコン BASIC Magazine , 10月号. 43 
-46 pp . 

MZ -80 K / C /1200/7 Q 0/1500 

MZ -700/1500( S - BASIC ) 

►イモムシの一生 

4本立てのショートプログラムゲーム。メニューは孤 
独なイモムシ，風呂のタイルぬり，ランダムボール，テ 
ロリス BTS 社。——村田達也，マイコン BASIC Magazine , 
10月号，128- 129 pp . 

MZ -700/1500( HuBASIC ) 

► DESTROY 

敵は暴走した電波軍の防衛コンピュータ。 8方向に動 
く自機を操り敵を破壊しろ！——水谷邦久，マイコン 
BASIC Magazine , 10月号， 130-131 pp . 

MZ -1500 
►あしたのジョー 

非リアルタイ厶ボクシングゲーム。3人のライバルボ 
クサーと閥う。- へルニャン•バウマン.マイコン 

BASIC Magazine , 10月号，132- 133 pp . 

MZ -1200 
►誌上公開質問状 

MZ - I 200 用のプリンタと周辺機器を紹介。——編集部, 
マイコン BASIC Magazine , 10月号， 65-66 pp . 

MZ - 的 B / 2000/2500/2的0 

MZ -2000/2500(1 Z 001) 

► Hong Kong (香港） 

移植版。パイを使った究極のパズルゲーム。一山下 
貴史，マイコン BASIC Magazine ， 10月号，134- 136 pp . 
MZ - 2500 
►酔いどれ天使 

天使を操って.画面上の酒を全部ごみ箱に捨てるとい 
う，もったいないゲーム。——謎のパズル大好きおじさ 
ん，マイコン BASIC Magazine , 10月号，137- 139 pp . 

Xl / Xlturbo/Z 

XI シリーズ 

► 3 short games 


新刊害案内 



いうまでもなく，スティーブ•ジョブズという 
のは Apple 社を興し Apple- IIを売り Mac を作らせ 
最近 NeXT を発表したジョブズである。経歴を見 
てさぞや偉い人だろう，アイアコッカ風のビジネ 
ス窨かな，と思うと後悔する。描かれているのは 
成功したビジネスマンではなく，ただの傍若無人 
な若僧そのものなのだ。本害でも創造性がまった 
くない，人の手柄を横取りしてしまうなど彼を普 
通の基準で見ると悪い面の方が多い。それでも一 
気に読めてしまうのは，ジョブズの一本気なパワ 
一と当時のマニアたちが持つエネルギーが伝わっ 
てくるからだ。なんだかんだいってジョブズが 


Apple 社を追い出されるように辞めた後でも Apple 
社は彼の業績から逃れていない。不振に喘いでい 
た Mac の株を上げたレーザーライターはジョブ 
ズが周囲の反対を押し切って開発を進めていたも 
のだし， 最近 発表されたポータブルマックも彼が 
以前から作ろうと頑張っていた製品なのだ。 

ただ，本窨は登場人物紹介を付けて寘いたいほ 
どの入り組んだ人間間係と時間の流れが整理され 
ていないので，そこだけが残念である。 （K) 

スティーブ•ジョプズジェフリー • S •ヤング 
著日暮雅通訳 JICC 出版003 (221)1997 
A5 判346ページ（上）（下）各1,600円 
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ショートプログラム 3 本 。 「LONG HOLE」「BOUND 
BALL 」 「 DEFENCE 」。 —— 横閲 薫， マイコ ン BASIC Magazine , 
10 月号，165- 166 pp . 

► Mr.COMBAT 

ダイナマイトを連鎖爆発 させて 敵 戦車を 破壙する。パ 

ズルっぽい ゲ ーム。-宮本 進，マイ コン BASIC Magazine , 

10月号，167- 169 pp . 

X 1+ FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

►サン ダークロスーエンディングー r A Long Wayj 
ゲームミュージックプログラム。 ——上田 順一. マイ 
コン BASIC Magazine , 10月号， 200-20 Ipp . 

Xlturbo シリーズ 

► くるくるパネル 

パネルを 引っくり返して 瞰を 落とすゲーム。クイン テ 
ィがヒントだそう だ。一 吉田紀生，マイコン BASIC 
Magazine , 10月号， 170-17 Ipp . 

► LET’S PROGRAMING ! 

10進数を N (2 〜 9) 進数へ変換するブログラムの宿 
題発表。 X 68000 用 ，XI turbo 用など。 —— 藤本健，マイコ 
ン， 10月号， 246-255 PP . 

► NEW SOFT 

発売予定のゲーム，ヒーロー •ォブ •ランスを紹介。 
——編集部. LOGIN , 18 号， I 5 p . 

► SOFT RADAR 

最新 麻雀ソフト，麻雀狂時代 SPECIAL II • 冒険篇を紹 
介している。 —— 編集部， P 0 PC 0 M , 10月号， 26 p . 
►誌上 公開質問 状 

マスター ディスク，デモディスクを 手に入れ るには？ 
XlturboZ での一，—， T , i の入力 法について説明， 解 
説して いる 0 ——編集部， マイコン BASIC Magazine , 10 
月号， 66 p . 

X 68000 

► Machl 80 をレポート 

計測技研が発売した， X 68000 上で CP / M を 動作可能に 
する CPU ボード 「 Machl 80 j についてのレポート。—— 編 
集部，マイコン，10月号， 347-349 pp . 

^ LET'S PROGRAMING ! 

10進数を N (2 〜 9) 進数へ変換するプログラムの宿 
題発表。 X 68000 用 ，XI turbo 用など。 —— 藤本健，マイコ 
ン， 10月号， 246-255 PP . 

► X 68000 マシン 語 入門 

常駐型プログラムの作成に挑戦。題材は いつでも グラ 

フィック 画面をセーブできる 「イメージカッター 」。 - 

襄橋 雄一，マイコン，10月号. 350-359 pp . 

►なんでも Q&A 

X 68000 用 BASIC を AUT 0 RUN する 方法 や， AX に 外付け 
ディスク ドライブを接続する方法などの質問に答える。 


——編集部.マイコン，10月号， 394-397 pp . 

► MUSIC SQUARE 

X 68000 の音楽環境を.市販されているソフトを中心に 
紹介する。——編集部， ASCII , 10月号， 277-282 pp . 

► AV WORKSHOP 

スプライトエディタ 「 Terazzoj とスクリーンエディタ 
「 Xej を評価。——中山進， ASCII , 10月号， 336-339 pp . 

► DSH 

Human 68 k 上の X 形式ファイル用セミオートディスア 
センブラ。——川本琢二， ASCII , 10月号， 354-355 pp . 

► blook 

ソフトウェアキーボードに使われていた VRAM を使つ 
て，テキストファイルの表示を行うユーティリティ。—— 
中山進， ASCII , 10月号， 356 P . 

► MIDI ライブラリ 

外部音源を制御するための MIDI 拡張関数。一市原昌 
文，1/0, 10月号， 136-141 PP . 

► パターン • エディタ「ばたばたくん」 

65536色モード対応パターンエディタ。 I / O においてす 
でに掲載された拡張 BASIC が必要 。—— WIZARD N , I / O , 
10月号, 2 I 7-227 PP . 

► REDUMP.X 

見たいときにレジスタの値が見られる常駐型ブログラ 
ム。—— X 68 K & 浅香唯9の苦死魔， I / O , 10月号， 228-232 
PP . 

► NEW SOFT 

新着ソフト，38万キロの虛空を紹介。一編集部， 
LOGIN , 18号， I 7 p . 

► X 68000 新聞 

シャープから発売の100インチ液晶ビジョン，グラフィ 
ックエディタ PRISM -68 K , ミッド•ガルツ，ローグ•アラ 
イアンス，デジタルクラフト，ねじ式，サイクロン Ex 
press を紹介。——編集部， LOGIN , 18号，140- 145 pp . 
►先取りおすすめゲーム 

発売予定の「斬 [ ZAN ] 隔炎の時代」を紹介している。 
——編集部，テクノポリス，10月号， 6-9 pp . 

► GAMING WORLD 

新着 ゲームの ファンタジーゾーン，ニュージーランド 
ストーリー，ウイングスを紹介。——編集部，テクノポ 
リス， 10 月号， I7-26PP. 

►新作ゲーム先取り！ SOFT FLASH 
フラッピー II •ブルースター復活の日，遙かなるオー 
ガスタ，ジャック•ニクラウス•チャンピオンシップ • 
ゴルフ，琉球を紹介。——編集部，テクノポリス，10月 
号， 27-29 pp . 

►ゲームがオレを呼んでいる！ 

ロボットアクションゲーム「ジ i ノサイド」の攻略法 
と，アドベンチャーアクションゲーム「ニュージーラン 
ドストーリー」の攻略テクニック，アイテムを紹介。 


—編集部， P 0 PC 0 M , 10月号， 64-67 pp . 

► X 68000 ワールド 

新着ゲームのウイングス.ファンタジーゾーン，ジャ 
ック.ニクラウス•チャンピオンシップ.ゴルフ，リング 
マスターや，開発中のスーパーハングオン，サンダーブ 
レード，そして D 6 GA の CGA システムを紹介している。 
—編集部， POPCOM , 10月 号， 83-87 pp . 

►誌上公開質問状 

X 68000 用数値演算プロセッサボードの解脱や，フロ 
ッピーディスクから立ち上がるようにするための SWITCH 
コマン ドの設定 法， EXPERT/PRO 用のハードディスクを 
ACE シリーズに内蔵できるか？ について答えている。 
——編集部.マイコン BASIC Magazine . 10月号， 66 p . 

_ ゴルフ • ゴルフ • ゴルフ 

トラックボールを使ったゴルフゲーム。-株式会社 

マイケル商事，マイコン BASIC Magazine , 10月号，172- 
174 pp . 

►迷子のピーチャン 

森林浴に 来て 迷子になってしまったビーチャンを，一 
定距離を進めてクリアするスクロールゲーム：——荻野 
和弘，マイコン BASIC Magazine , 10月号.175- 177 pp . 

►パ イオミラクルぼくってウパ 

コナミのファミコンゲームミ ュージ ックブログラム。 
——川野俊充，マイコン BASIC Magazine , 10月号，.187- 
1 90 pp . 

►チャ レンジ！ X 68000 

新着ゲーム，ミッ ド•ガルツ •ゴール ド 68 K , リ ングマスタ 
一を紹介している。一佐久問亮介，マイコン BASIC 
Magazine , 10 月 号， 276-277 pp . 

ポケコン 

PC -1600 K 

►ポ ケッ トコン ビュータ 活用 術 

ボケコンの電子手帳化第 5 回。今回は時計機能プログ 
ラムが登場=——塚田洋 一 ， マイコン， 10 月号， 334-338PP. 
PC - 彳450 

► EXCITING プロレス 1450 

9 櫂の 技で10 人の対戦 相手を 倒せ！ PC - I 26 I 用 プロ 
レスゲームの移植版。—— L-L N027NKY, I / O , 10月 号. 
208-209PP. 

PC - E 500 
►誌上公開質問状 

PC - E 500 での スクロール， POINT 命令を用いたドット 
の チェック 法な どに ついて解説。 ——編集部， マイコン 
BASIC Magazine , 丨〇月号， 65 p . 

► PICK UP STONES 

全 30 面の 思考 型ゲーム。移植版。—— MARB 0 W , マイコ 
ン BASIC Magazine , 10月号, I 80 p . 
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オブジェクト指向への招待 

オブジェクト指向とは，プログラミングにおけ 
る新しい考え方で， Smalltalk-80 言語から広まって 
きた。この考え方は，プログラミングや設計のた 
めの方法論，人工知能 （AI) 分野におけるさまざま 
な技術などで最近注目されている。本窨はオブジ 
ェクト指向を「思考を表現するための技法」とし 
て捕らえ，基本概念から応用までをプログラミン 
グ未経験者にもわかるように紹介している。 

富士ゼロックス情報システム㈱/春木良且著 
啓学出版 003(233)3731A5 判 192ページ 
2,000円 



スーパーコンピュータ時代 
今やあらゆる分野で利用されているスーバーコ 
ンピュータ。本書は，その活用に合わせた基礎的 
な情報を明らかにするために書かれたものだ。ス 
ーバーコンビュータの利用者でなくてもわかりや 
すいように，読み物としてまとめられている。人 
間にできないことをさせるスーパーコンピュータ 
を使ってのさまざまな開発•利用状況や，さらに 
使用している人々をもレポートしている。 

シドニー •カーリ ン / ノリス.パー カー •スミス 

著那野比古訳 HBJ 出版局003 (234)3911 
B5 判 332 ページ 2,400円 
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バソコ ンで使えるフ アイ ルの種 
類にシーケンシャルファイルと 
ランダムファイルがあることを 
マニュアルで読みました。いったい前者と 
後者はどのような特徴と欠点をもっている 
のでしようか。あつかましい質問ですがで 
きるだけ詳しく教えてください。 

大阪府吉田進 

シーケンシャルフアイルは順編 
成ファイルとも呼ばれるもので， 
基本的にデータをフアイルの先 
頭レコードから順番にしか読み書きするこ 
とができません0ランダムファイルは直接 
編成ファイルとも呼ばれ，データを書き込 
んだ場所を記録した領域を別に用意してい 
るので，特定の位置に書き込んであるデー 
夕をも直接に読み書きすることができます。 

ランダムファイルでは，そのファイル編 
成の性格上，結果的にシーケンシャルファ 
イルと同じ記録方式にすることも可能です0 
記録媒体としてテープを使った場合には直 
接編成ファイルを扱うことは難しく，基本 
的に順編成ファイルしか作成することがで 
きません。 

順編成ファイルはフアイルの編成方法が 
もっとも単純で，レコードが物理的に連続 
しているので，記憶領域の利用効率が大変 
よくなっています。だからテープは当然と 
して，ディスクの空きエリアも無駄なく使 
用することができます0プログラムやドキ 
ュメント，実験データのように，順番に処 
理できるものは，この形式で扱うのに向い 
ているといえます0また，連続したレコー 
ドに書き込むのでデータの読み込み，書き 
込み時のへッドの移動も少なく，大量のデ 
ータの高速な入出力処理ができます。 

欠点としては，特定のレコードをいきな 
り読み書きすることができないので，デー 
夕を追加削除などして変更した場合には， 
ファイルのすべてを読み込んで（もちろん 
修正する必要のない部分も），更新したファ 
イルを新たに更新ファイルとして作成する 
必要があります。 

これに対してランダムフアイルではデー 
夕の読み書きが1レコード単位（多くの場 
合256バイト）ごとに行われるので，追加削 
除だけではなく，特定のデータの修正変更 
も簡単に行うことが可能です。すべての 
データを読み出してそれをもう1回書き込 
むという作業は必要ありません。そういう 


点でランダムファイルはシーケンシャルフ 
ァイルより扱いやすくなっています0 

シーケンシャルファイルでは一般にデー 
夕を保存するフロッピーディスク，メモリ 
などに加えて，キーボードやディスプレイ 
もファイルとして扱うことができる場合も 
あります。こう聞いて「キーボードやディ 
スプレイがファイルだなんておかしい，こ 
れらは I / O 装置た％ファイルってのは，も 
っと抽象的なものなんじゃないか」と思わ 
れる方もいるかもしれません。しかし，こ 
こでもう一度「ファイル」という言葉をと 
らえなおしてみましよう。 

もしファイルを60字以で説明せよ，と 
いう問題が出されたら，あなたは自信をも 
ってこの質問に答.えることができますか？ 

ファイルとは目的とするテ、、ータ处理に適 
した方式で，同種のレコードを補助記憶媒 
体や入出力媒体の上に組織的に配列したも 
の，と定義されています。ですからキーボ 
ードもデイスフ。レイもフアイルといっても， 
決して間違いではないのです。 

話が横道にそれてしまいましたが，一般 
的に住所録などデータの追加 • 削除が頻繁 
に行われるのであればランダムファイルが, 
またそうでなければシーケンシャルファイ 
ルを使うほうがいいでしよう。 

と，ここまでが一般的なパソコンでファ 
イルを扱うための話 0 X 68000 を使っている 
方はおわかりのように， X-BASIC のマニュ 
アルなどではランダムファイルとかシーケ 
ンシャルファイルとかいった言葉は，まず 
出てきません。 

X-BASIC では従来のランダムファイル 
で必要だったレコード番号というものがな 
くなり，1バイト単位でどこでも自由にァ 
クセスできます。1バイト単位にアクセス 
可能ですから，シーケンシャルファイルと 
まったく同じような扱いも可能ですし，1 
行単位や配列を丸ごと読み書きするような 
ことも簡啦にできます。 

ランダムファイルなどはレコード単位の 
ァクセスという制限があるため独特なテク 
ニックが要求される分野でした力 7 , X 68000 
のようなファイル管理ではメモリ上の配列 
とほとんど変わらない自由なプロダラミン 
グができます。 X-BASIC でこういった形式 
のファイルを扱う場合の注意などについて 
は C 言語関係の書籍を参考にするとよいで 
し上ラ0 


編集室のみなさん，こんにちは 
X68000 をたくさんの人3^利用し 
ている こ とは同じ シャープユー 
ザーとして喜ぶべきことですが，最近は X6 
8000 の記事ばかりが表に出ているので寂し 
い限りです0ところで，私は最近 BASIC の 
勉強も兼ねて，簡単なゲームを作っている 
のですが，そのなかで文字を PCG で表示し 
たいと思ったのですが， A から Z まで 26 個 
ものキャラクタのフォントをいちいち作成 
して DEFCHR 文で列挙していくのは大変な 
作業なのです。この手間をなんとか省くよ 
い方法はないでしょうか。なにぶん初心者 
なのでよろしくお願いします。使用機種は 
XlturboZII です。 埼玉県土岐佳代 
最近本当に Oh ! X にも女性読者 
が増えてきましたね。男性の私 
としては嬉しい限りです。さて 
ご質問にあるとおり XI シリーズにはプログ 
ラムを組む人が自由にキャラクタを定義す 
ることができる PCG(Programable Chara 
cter Generater)RAM が標準装備されてい 
ることは皆さん周知のことでしょう。 

いまさらあらためて書くほどのことでも 
ありませんが， PCG は基本的に 8 x 8 ドッ 
卜で構成されていて （ Xlturbo では8 x 16ド 
ット，16 X 16ドットもある）ドット単位に 
8色を指定することができるものです。テ 
キスト画而上に表示されるため処理が速く， 
高速な処理を必要とする画面 スクロールの 
背景や，大きなキャラクタなどを PCG で 
書いておくと，プログラムを作るうえで大 
変楽です。あの名作といわれるゼビウスが 
XI に移植できたのは PCG があったおかげ 
ともいわれたほどです。 

さて，実はこの質問の答えは非常に簡単 
です。というのも Xlturbo には文字フォン 
トデータを読み込む命令がちゃんと用意さ 
れているからです。 マニュアルを ひととお 
り見渡していればすぐ気づくはずなんだけ 
どな……。まっ，初心者ということと女性 
ということで許してあげちゃいましょう（な 
んのこっちゃ〉。というわけで，土岐さんも 
すでにこの命令を見つけているかもしれま 
せんね。ただし， ROM に入っているふつう 
の文字を使うのであれば PCG を使うまで 
もありませんから，ゲームによく使われて 
いる太めの文字フォントと，斜•体の文字フ 
オントを作る方法をプログラムで紹介しま 
しよう。 
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リスト1 


100 * 

110 * PCG テイキ • フ • ロク•ラム 
120 » 

130 PRINT "1 • フツゥ " 

140 PRINT "2 .フ トシ，" 

150 PRINT "3 •シ ，タイ，， 

160 PRINT "卜•レニ シ マスカ" 

170 REPEAT 
180 A$=INKEY$(1) 

190 UNTIL A$>="1" AND A$<="3" 

200 ON VAL(A$) GOSUB "FUTSUU"• .FUTOJI","SHATAI" 
210 END 
220 » 

230 » フヴウ 
240 ' 

250 LABEL"FUTSUU" 

260 FOR I=4H20 TO &H7A 
270 A$=LEFT$(CGPAT$(1),8) 

280 DEFCHRI(I)=STRING$(3,A$) 

290 NEXT 
300 RETURN 
310 1 

320 1 フトシ . 

330 * 

340 LABEL"FUTOJI" 


350 FOR I=&H20 TO 4H7A 
360 A$="" 

370 FOR J=1 TO 8 

380 A=ASC(MXD$(CQPATf(I),J,1)) 

390 A=A OR (A*2 MOD 256) 

400 A$=A$-»-CHR$(A) 

410 NEXT 

420 DBFCHR$(I)=STRING$(3,A$) 

430 NEXT 
440 RETURN 
450 » 

460 1 シャタイ 
470 * 

480 LABEL "SHATAI" 

490 FOR I=&H20 TO 4H7A 
500 A$="" 

510 FOR J=1 TO 8 

520 A=ASC(MID$(CGPAT$(I),J,1)) 

530 IF J<3 THEN A=INT(A/2) ELSE IF J>5 THEN A=(A*2 MOD 256) 

540 A$=A$+CHR$(A) 

550 NEXT 

560 DEFCHR$(I)=STRING$(3,A$) 

570 NEXT 
580 RETURN 


リスト 1 がそのプログラムです 。 CGPAT 
$. DEFCHR $ の機能がよくわからない方は 
マニュアルを参照しながら読んでく;^さい 0 

では プログラムを簡単に説明しましよう。 
250行から300行までは CGROM (文字 フォ 
ントが書き込まれている ROM ) から8 x 8 
ドッ ト構成のキャラクタコードを読み込み 
ます。1文字は8バイトのフォントデータ 
で構成されます。そしてそれを，青，赤， 
緑のすべての ページに書き込むように，280 
行で 8バイトのデータを3回繰り返して24 
バイトのデータに加工します。で，それを 
そのまま PCG に 定義して います。 これ だと 
CGROM の内容をそのまま PCG に定義した 
ことになります。 

340行から440行までがふつうの文字より 
太めのフォントを作る部分です。380行で文 
字フォント データをひとつずつ（上から1 
ライン分）取り出します。390行でいま取り 
出した 文字フォント を右に1ビットシフト 
して，シフト前の データと論理和をとりま 
す。ここがミ ソ です。 

たとえば， 

〇〇 •〇〇 •〇〇 （•が 表示され る） 
というフォントを例に取ってみま しよう 0 
このフォントで 表示される点を1， そうで 
ない点を 0 として 2進数で表すと，001001 
00となります。 これを 左に 1ビット シフ ト 
すると01001000となり， この 2 つの データ 
の 論理和は01101100で 実際のイメージだと， 
〇 ••〇•籲 〇〇 

I: なり ito この 処理を 8 ライン分繰り返 
して 1文字のフォントデータが できあがり 
ます。実際にいろいろなフォントデータで 
) 紙の上で 実験してもらえば，その様子がよ 


くわかるでしよう。 

さらに先に進みましよう。480行から580 
行が斜体文字のフォントを作る部分です。 
太字のフォントを作るブログラムと違う部 
分は530行1力所だけで，ほかはすべて同じ 
です。530行で行っている処理は文字フォン 
トデータが上から3ライン目より上だった 
らデータを右にシフト，5ライン目より5 
だったらデータを左にシフトさせています。 
これも実際に紙に書いてやってみるとよく 
わかると思います。 

以上，多少わかりづらい説明だったかも 
しれませんが， PCG で文字を定義するうえ 
での参考にしてもらえればうれしいです。 
なにかプログラムができたらぜひとも送っ 
てくださいね。 

え 一， 突然ですが今月はスペースが残っ 
ているので（要するに取り上げたくなる質 
問が少なかっ'たのであるが）ちよっとひと 
言。 毎月毎月たくさんの質問をお寄せいた 
だきありがたいのですが，いまでも質問の 
内容がよくわからなかったり，（今月は取り 
上げましたが）マニュアルを見ればわかっ 
てしまう質問などが結構あります。また， 
「最近デイスプレイにノイズが出るのですが 
修理に出したほうがいいでしようか」とか 
いった，ハードウェアの異常に関する質問 
は質問箱に相談するよりもシャープのサー 
ビスセンターに問い合わせたほう力':確実で 
す 。 

それと選ぶ私の意見としては，葉書にち 
よこちよこと質問を書いて威張っている文 
章より，詳しい内容を封書で送ってもらっ 
たほうがうれしいのです。このページの右 
下にも書いてあるけど，質問内容が図など 


を使って説明できる性質のものならば必ず 
同封してください。どうしても取り上げて 
ほしい質問があったら「絶対載せてくださ 
い！」って赤ペンで書かなくていいし，字 
だって汚くても読めればいいから，聞きた 
いことを「もう賴むからそこまでいわない 
で」とこちらが思う〈らいに詳細に書いて 
いただければ私としてもそれなりに対処し 
ますので，どんどん質問をお寄せください。 
よろしくお願いします。 

最近の傾向では XI 関係ばかり取り扱って 
ますが，もちろん X 68000 や MZ 関係につい 
ての質問も随時受け付けています。という 
わけで，来月までごきげんよう。 

(影山裕昭> 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに 窨 いてください。また,返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることに なってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱ 日本ソフトバンク出版部 
「Oh ! X 質問箱 j 係 
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FROM READERS 


読害の秋，スポーツの秋，食欲の秋，パ 
ソコンの秋，ついでに人事異動の秋？ 
編集部では新しいメンバーを加えて張り 



TO THE EDITOR 


切っています。彼らもまた、読者の皆さ 
んの声を頼りにドラゴンへの道を歩むこ 
とでしよう0よろしくご指導くださいね。 


X 68000 を使用している。会社では今テトリスを 
昼休みにやっている人が大勢いる。話は変わり 
まして，今月特集のハードディスク&プリンタ 
の活用は，たいへんよくわかりましたのでこれ 
からもこういった特集を載せてください。 

三田恭一郎 （23) 東京都 
♦仕事で TOWNS を使っていますが， X 68000 の 
ほうがプログラムしやすい。 PDS も多いし解像度 
もいいと思い，会社には悪いのですが， X 68000 
を使わせていただいております。 

小林丈明 (21) 長野県 
会社というのは……，いやいや，そういう 
方はわりといらっしゃいますょ。でも， 
TOWNS と X 68000 を両方使っているなん 
て，ちょっと羨ましいな。 

♦ X 68000 はどれぐらい出ているのでしょうか。 
ある人の話では，7万台近くまで出ているとの 
ことですが，実際どのくらいか教えてください。 
また，ソフト（特にゲーム）はどれくらい売れ 
てるのでしょうか。それに，最近ゲームに飽き 
てきたが，ほかの人はどうか知りたい。でも， 
プレゼント商品にジエノサイドを希望している 
のが，ミソなのだ。石川立城 (23) 埼玉県 
X 68000 の出荷台数は，今年の8月現在で7 


万6500台にのぼっているそうです。来春に 
はいよいよ10万台を超しそうですよ。 

♦THE COMPUTER 9月号の「編集部から」で 
“シャ ープがもう 一つの バソコ ン 文化の担い手 
を標榜した”と書かれていた。 X 68000 のことだ 
が本当にそう思う。 X 68000 を買った方はシャー 
プと共に挑戦の道を歩んでほしいものだ。それ 
にしても MZ .... MZ ， ZZZZ ... 

大森基弘 (18) 滋賀県 
THE COMPUTER では，挑戦的存在とも 

いえるパソコン X 68000 に注目しているよ 

うですね。 

♦とうとう 「スターシップ • ランデブー」が 
X 68000 に出てしまった。僕は PC ユーザーのと 
ころへ通って，あの裏技を使って，最後までや 
ったんですけど， X 68000 版もあの技は使えるの 
でしょうか？ もし使えるとすれば，それだけ 
で買う価値はあるかも。 

小宮崇 (18) 埼玉県 
♦ TETRIS もいいけど，じっくり考える PITMAN 
もなかなか。最近は RPG をやる気力もなくな 
り，シューティングをやる体力もなくなった。 
やはり， 行き着く先はパズルなのか。 

平木敬太郎 （21) 福井県 
♦サスケ，スイカソーダ2……。いったい誰が 
仕入れてくるのだろうか？ それにしても近寄 
り難い雰囲気のバーだなあ Z 80 ’s Bar って。 

P . S . 誰か「リゲイン」のコマーシャルソングを 
LIVE に投稿しないかな。 

尾形秀晃 (18) 千葉県 
ウン，いいところに気がついたね。でもリ 
ゲインの黄色と黒ってソフトパ、ンクのロゴ 
カラーといっしよでなんか恥ずかしいなあ。 
♦ P 1. EXE や Z’sWord JG のような高機能ワー 
プロが早く出ないかなあ〜（某太郎はダメ ！）。 
ところで， OS -9 の初心者向け連載をお願いしま 
す。 郡茂樹 （33) 兵庫県 

♦最近思ったことですが，最近のパソコン誌は, 
やたらゲームやその他ソフト閲係ばっかりで， 
自分でプログラムを組むという傾向がうすいよ 
うです。 Oh ! X はその点で安心ですが，その傾向 
を作り出せる，メッセージをもった，20嫌を過 
ぎても読める雑誌であってほしいと思います。 


♦ HD の特集，ありがとうございます！この次 
は，ビデオ，イメージスキャナ，ボケコン，ジ 
ョイカード類まで含んだバソコン周辺機器総ざ 
らえでカタログっぽい特集をぜひ。 Oh ! X らしく 
ないイージーな企画かもしれませんが，これか 
らの予想なども行えばよいのではないのでしょ 
うか。周辺あってこそ楽しいパソコンですから。 

石井健 (21) 広島県 
清く正しいカタログというのはイージーど 
ころか超大変な特集になるでしょうね。だ 
からやれない？う一ん。 

♦ちょうど HD を増設しようと思っていたとこ 
ろなので，グッドタイミングでした。山形のよ 
うな地方ユーザーには，ソフト•ハードの評価 
記事は，貴重な情報源です。これからも内容の 
あるものをお願いします。2力月前ほどから， 
中古モデムで，パソコン通信を楽しんでいます。 
パソコン通信も下火だそうですが，現状など特 
集してください。菅井隆夫 (27) 山形県 
X 68000 関係では面白い PDS とかがネット 
ワークで流れているようですから一度取り 
上げてみたいですね。結構危ないものもあ 
ったりして扱いに困るかもしれませんが。 
♦だ一もう， HD の特集なんかするから，欲しく 
なったじやないか！ どうしてくれる？ 

寺村公一 （22) 滋賀県 
特寒のぉかげで編集部の私たちもハードデ 
イスクが欲しくなっちやって……，休みが 
取れたら秋葉原にでも買いに行こうかなあ。 
でも先立っものがねえ。 

♦やっと Z’sSTAFF PRO -68 K ver 2.0 を買いま 
したけど機能がありすぎてなかなか覚えられま 
せん。絵を描くなんてとてもとても。今度 Z’s 
STAFF PRO -68 K でお絵描き講座やってくれま 
せんか。30のおじさんにもわかるように。 

佐藤廣茂 (30) 宮城県 
最初は気に入った絵や写真を写すような気 
で描くといいと思いますよ。ごく一部の機 
能だけでも結構使えますからね。 

♦会社では端末代わりの FMR 60 を使い，家では 
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入れた。こうして MZ-80K2C は誕生した（つづ 
く）。 吉池 信 悟 (18) 東京都 

いるんですねえ，こういうすごいことをや 
る 人力、ぜひとも続きをお願いしますよ。 
♦科学や技術に 関わる 人で 夢を 持たない人なん 
ているんですかね。夢もなく，ただ必要のみに 
かられて研究する…… 。 う一ん想像もできない。 
私個人は，人間は条件反射のかたまりだと考え 
ています。すべての欲求の源は生存欲求であり， 
それを土台として（それの制御を受けつつ)，自 
立的なネットワークを形成しているのではない 
でしょうか。ちなみに，小学生のころは，状況 
に対応しようとする閲数として考えていました。 
もっともニューラルネットもそのようなもので 
すが（でもニューラルネットのほうが実現しや 
すい)。 江原忠士 (19) 岡山県 

ちょおおっと，小学生のときからそんなこ 
と 考えていたんですか？ コワ〜い。 
♦X68000 を購入し早2力月 a ゲーム主体で使っ 
てきたので プログラミングはまだまだ。 そこで， 
なんでもよいから情報を 集めようと 思い，初め 
て Oh!X を 買い ました。 X68000 の操り方を適度に 
載せてくださいませませ。 

岩井 清彦 (22) 愛知県 
♦パソコン通信やってると， X68000 の面白そう 
な PDS がいっぱい…… 。 早く大学に合格して買 
いたい！ 山下 貴 幸 （19) 北海道 

♦THE SOFTOUCH を見て ファンタジー ゾーン 
に感動して，つい 買ってしまった。買って 感動， 
やって 感動。 これからもよいソフトを取り上げ 
ていってください！ 

石神覚司 (16) 静岡県 
♦HDD レポ ー ト 0 私の X68000 にはウインテクの 
HD202(20MB) がつながっている。 0S-9 での使 
用も可。プレイクキー，コントロールキー+フ 
ァンク シヨ ンキーでの シッ ビングも可。 

获原毅 （24) 東京都 
♦初めて 買い ま した。 HD とサイバースティック 
の記事があったので 買いました。 これからもい 
い 記事が あれば 買います。 

慶野利幸 (16) 栃木県 
HD と サイバースティック！ う 一ん， パ 
ソコンはこうでなくつちやね。 


♦プレゼントの CD が届いたのでさっそく聞い 
てみました。とても PSG では出ないような音が 
出ているので僕も FM 音源などがほしくなりま 
した（それよりディスクがほしい一っ！）。もっ 
とも，僕はまだ PSG の限界に達する音を作った 
ことがないので FM 音源なんて使ってもどうせ 
たいしたことはできないだろうけど。 

田中真実 (16) 滋賀県 
ゲームミュー ジッタでは今月のメ タル ホー 
クもかなりのものですよ。 

♦簡単な欧文ワープロでもつくってみようかと 
思っていたところへ先月からの祝さんの記事。 
タイムリーではあったのですが，やはり自作の 
参考にするには情報量が少ないようです。ぜひ， 
データ構造について，特集なり連載なりで取り 
上げてください。また，参考になるような文献 
があれば教えてください。 

山田祐一 （21) 東京都 
♦ 「立川くんのよいこのための FM 音源講座 j た 
めになりました。ぜひ第2回もやってほしいで 
す。 稲垣俊彦 (16) 大阪府 

♦「Defeat X」には驚きました0あんなちょっ 
とのプログラムであそこまでできるんですねえ。 
いや 一， まいった。ぼくなんかマシン語の1つ 
ひとつの命令を扱えないんです。うらやましい 
ですね 一。 早くプログラムが組めるようになり 
たい。 西村武雄 （18) 京都府 



南波昌幸 （23) 千葉県 
プログラムの楽しさを伝える雑誌がなくな 
ったらプログラマになる人がいなくなって 
しまう。そうしたらいったい誰がゲームを 
作ってくれるのだろうか？ 

♦先日， D6GA.CGA システムが届きました。初 
めは何をしたらよいのかわからなかったのです 
か' 2, 3日システムをいじくりまわしている 
うちに，ようやく概要がつかめてきました。自 
分で一からアニメーションを作ろうとがんばっ 
ています。 D6GA-CGA アニメーション講座が長 
く続きますように祈っております。 

葦原文夫 (34) 秋田県 
♦私の X68000ACE-HD が先日，雷擊を喰らって 
あえなく即死してしまいました。あの基板が焼 
けるキナ臭いニオイを私は一生忘れることはな 
いでしょう。あ〜，これから條理に出さにゃ。 
でも， X68000 をつぶしたカミナリが直擊した， 
近所の家なんか電化製品の全滅はもとより，家 
の壁がぶっ壊れてたとゆ〜んだから，自然とは 
恐ろしいものだと思ってしまう今日この頃です。 

中山秀隆 (19) 三重県 
これは怖い！なんとか無事に修理できま 
すように。 

♦ファ ミコンや PC エンジンなどのソフトは人 
紙のある品物でも日数がたてばかなり安くなり 
ますよね。それなのにバソコンソフトときたら 
價じられないようなことがあります。たとえば 
〇 △☆というソフトが定価をそのまま，そのう 
え消費税まで取ろ一たぁふてぇ奴だ！ 

岡田真二 （29) 福岡県 
♦日本橋のある店で MZ- 2500用のゲームソフト 
数十本が，それぞれ300〜800円で売られていた。 
XIの未来を暗示しているようで寂しかった。そ 
れから，僕の名前は「陣内 j ではなく「陣山 j 
です （9 月号155ページ)。 

陣山達夫 (19) 大阪府 
古くなったソフトが定価で売られるのは気 
に入らないかもしれないけど，売れなくて 
叩き売られるのもねえ。 

♦絵を描くのが好きなので，弟の X68000 で Z’s 
STAFF PRO-68K を使ってみました。画像の美 
しさに驚かされました。パソコンておもしろい 
ですね。 廣澤かをり (19) 東京都 

♦やっと C Compiler を買った。これからどんど 
んプログラムを作るぞ！まずはアクション 
RPG を作って金をかせいでみせるぞ！ 

山根慎二 (19) 岡山県 
来月は C の特集です。お役に立てればよい 
のですが。 

♦先日，私の友人 N が廃棄処分になった学校の 
MZ-80K2C と山のようなテープを引き取った。 
MZ-80K2C とは，そもそも私の学校には MZ-80C 
と MZ-80K2 のふたつがあって t ジュースづけな 
どの乱暴な扱いをされたあげく， C のボディは 
ケトケトに， K2 のボードはいかれてしまった。 
そこである人が考えた！ C のボードを K2 の 

ボディに移植したのであった。手術は成功し， 
友人 N はそのボディにカッコよく" C’’ のロゴを 
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♦Defeat X なかなか面白いですね。最初に走ら 
せたとき奥行きもあるのかと思った。それにし 
ても3面のボスキャラは強すぎる。 

白井透公 （18) 山梨県 
♦Defeat Xはすごいですねえ。昔だったら十分 
売りものになると思います。でも，3, 4面は 
敵がすごくて，2, 4面のボスキャラはむずか 
しい。あれだけのリストでこんなにいいものが 
できていいのだろうか。敵機の飛行パターンも 
いろいろあってよいと思う。ただ，バリヤーな 
どのパワー UP があればなぁ。 

花井康浩 （19) 愛知県 
久々に本格的なアクシヨンゲームで人気も 
上々。 Xl/turbo ユーザーに もまだまだ 頑張 
っている人が いてくれて心強い 限りです。 
♦MIDI ボードにシャープが MIDI DRIVER をつ 
けなかったのは非常によくないと思う。市販の 
ソフトが， MT-32 にしか対応していないなら自 
分でつくるとなると全部1からやれなんて 横暴 
やね。ところでシャープ純正 4chDSP シンセサ 
イザなんて出さへんかな。本体からもデータ送 
れて。音楽以外のデータも処理できてとかいう 
やつ。 M0 ディスクもつなげて！ 

中島祐治 （20) 大阪府 
♦最近不愉快なこと。もっと先に取っておきた 
かった“ Dyna Book” という名称をその資格の 
ない機械が使ったこと。うれしいことは， 
X68000 に “C” 以外の言語 "FORTH” が 載った 
ことと，その価格が安いこと。品質と値が比例 
していなければと心配です。日本語は使えるの 
でしようか？ X68000 が，次の段階に発展しつ 
つあるのを 感じる。 さて，次はワープロソフト 
が 欲しい。 三浦直樹 （36) 青森県 

Dyna Book というのはとっておきの 名前 
ですからね。 

♦趣味であるデータベースを構築していますが, 
過去にさかのぼってそのデータを入力するのに 
長大な時間がかかります。 X68000 と完全互換で 
超小型超軽量4電源方式のラップトップコンビ 
ユータは出ないのでしょうか。外出先で， 仕亊 
先での少しの時間をも活用できればすばらしい 
のに。 林謙治 （30) 大分県 

♦私は今まで1回も自分の「推薦する市販ソフ 


卜」が「読者が選ぶ今月のゲーム 10j に載った 
ことがない。だって最近のは，やってないのば 
っかだもん。にもかかわらず，今月も私はファ 
ンタジアン（アドヴァンストではない）に1栗 
を入れる。 小口卓 (16) 千葉県 

なるほど，好みの問題ではないようですね。 
♦パソコン雑誌は高3になったら皆やめたる！ 

と心に誓ったのはもう半年前。夏までに Oh!X も 
やめるぞと思ったのは2力月前。夏休みがすべ 
てだ， Oh!X 読むのは今度こそやめだ！と思っ 
たのは3日前。嗚呼，また買ってしまった。こ 
りゃ麻薬だ。理系を選択してしまって，びぶん 
せきぶんに苦しむ生活をおくる毎日になってし 
まったのも，元はといえば皆 Oh!X に出会ったか 
らだ。資任とって僕にプレゼントください。 

南口経昭 (17) 大阪府 
♦以前ソーサリアンの広告で「自分でシナリオ 
をつくってしまう」ツールを出すようなことを 
害いていた。どうなったのだろうか。ファルコ 
ムさんだからシナリオ自体の流れは TINY- 
BASIC のよう な形なのかも しれないし，グラフ 
ィックやサウンドのおいしいエディタをつけて 
くれるだろうし，それでお値段3,800円とかして 
くれるんだろうなあ。木屋さんは今何を作って 
いるんでしょう。まさか温泉で遊び呆けてるわ 
けでもないだろうし。僕はこれが望みでソーサ 
リアンを買っているのだぞ！その裏にはグラ 
フィックやサウンドツールに恵まれないXIユ 
ーザーの悲しさがある。ワープロつけてくれて 
もありがたいなあ。ってなんだよこのあつかま 
しさは。 馬場啓示 (16) 宮城県 

友達同士で相手の作ったシナリォで遊べる 
ようになると面白そうですね。ソーサリア 
ンのようなシステムならそういった可能性 
もあるように思うのですが。新しい，ゲー 
ムシステムとして実現しないかなあ。 

♦村田氏のマシン語講座ですが，えらく気合い 
が入ってますねェ。 X68000 のユーザーのレベル 
を上げようという意気込みが感じられます。こ 
れからもバカな （？） 意見に反してがんばって 
ください。 松浦倌生 (17) 神奈川県 

♦とうとう FORTH が出た。どっちを向いても C 
ばかりの世の中に喝を入れてくれたようだ。 
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んどは1日もはやく COBOL と FORTRAN 力、•欲 
しい！ そりゃぁ， C に比べればマイナーかも 
しれませんけれど，流行になってなくてもいい 
ものって，あるんですから。オレは流行なんて 
でえっきれえなんだ！ 

国政宽 （18) 大阪府 
FORTH が好 きな 人って ユニークな人が多 
いようですね。 

♦ぼくはハードディスクをおまけみたいなので 
もっているんですけど，西川蕃司さんや荻窪圭 
さ んの 記事を 見てぼくの ACE-HD は半分も活 
用されていないように思いました。こんどの特 
集は 本当に役に立ったと思っています。それで 
いろいろやって IPL がどれを立ち上げるかを聞 
いてくるというのが知らなかったのでやってみ 
たんですけどよくなりません。西川さん，あれは 
HD の中の 0S のバージョンは同じでないといけ 
ないんですか？ それとも ACE-HD だからな 
らないの？ 牛島睦 (17) 福岡県 

♦ジェノサイドは難しかった。未だに3面の後 
半につまずいている。ファンタジーゾーンは80 
面まで進んだけどもう変化はないのだろうか。 
試験が近いのにこんなことをしていてよいのだ 
ろうかと思う今日このごろです。 

堀内敏 （20) 北海道 
♦今月のプレゼントに Xl/turbo 用のソフトが 
なかった。くやしいから，ジェノサイドにして 
倍率を上げてやる。本郷憒 一（16) 京都府 
♦今までは NEC の PC-88 を使っていたけど，今 
年6月に X68000 に買い換えたところです。が， 
Oh!PC に比べると値段が高いのが，買うたびに 
気になります。厚みは広告の量が違うのでわか 
りますけど，定価が Oh!PC より高いのはゆるせ 
ません。広告料をとっているなら，それをキー 
プ して， Oh!X や Oh!FM にも振り分けて，せめて 
定価を同じにしてください。まだ3回しか買っ 
ていないのに，態度がでかいのはわかっていま 
す。 斎藤義知 (19) 大阪府 

いや〜，建設的なご意見ですね。ぜひとも 
うちの 社長や局長にも見せてあげたい。 で 
も， Oh!X が PC の稼ぎの恩恵を受けるなん 
て シャク じゃありませんか？ 今の Oh!X 
は独立した雑誌と して 存続で きる わけです 
から，これから も応援して ください。 
♦Oh!PC が月2回発刊される TV コマーシャル 
を 見たが， Oh!X のサブリミナルメッセージでも 
入ってたのではないでしようか？ 早く18日が 
こ ないかなぁと思う今日この頃。 

沼部栄士 （20) 群馬県 
実は ひと コマおきに Oh!X の表紙が 埋め込 
まれて……，んなわけないって。 

►X68000 の VRAM パ レットについての 記事を 
わかりやすく載せてく ださい。 X68000 専門の本 
(0(68000 テクニカル データプック j アスキー， 
Oh!MZ 86-12 月号）を見たけれどさっぱりわか 
らない。 日沖則幸 (18) 東京都 

X68000 のパレットはちよっとわかりにく 
いですよね。 

♦1 学期に偏差値を10以上も落とし，夏休みも 
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遊びまくった危機感のまったく感じられない菅 
原君からのレポート。題して， 

—大学合格のために一 

1) 親に合格したら X 68000 を買ってもらう約 
束をする。 

2) X 68000 のカタログを勉強部屋に貼る。 

3) くじけそうになったらカタログを見て「絶 
対に手に入れちゃる」と机に向かう。 


4) 大学に合格する。 

5) X 68000 が我が手中に。 

もちろんこの場合，バイクでも車でも家でも 
兵器でもかまわないことは首うまでもない。 

菅原裕輔 (17) 岩手県 
いやはや壮大な計画ですね。 X 68000 を心の 
支えに頑張ってくださいね。 

♦ X 68000 の HD 環境でまだ足りないものがあり 


ます，それは98のエコロジー，ノストラダムス， 
ファイルマスターな どのようなものです。特に 
XI からステップアップするようなときにはフ 
アイルマスター の CP / M < — ► MS - DOS コ ンバ ー 
夕は必要不可欠です。あと MIFES があれば買う 
のになあ。 仲田宏生 (22) 岡山県 

HD の中身を整理するのってけっこう大変 
ですからね。 



ii マらの掲示 1 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

籲ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集室では資任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


I 仲間 

★パソコンよろずクラブ「すいか • くらぶ」では， 
ただいま機種を問わず会員を募集しています。 
情報交換と会員間のコミュニケーションを目的 
として活動。初心者から上級者まで楽しめる月 
1回発行の会誌には MS - DOS , D & D , RPG , ア 
ニメ，ビデオ，イラストなどの多種多様な話題 
でいっぱいです。パソコン通信を利用した活動 
もしています。入会案内害を72円切手同封でご 
誚求ください。翌日には発送いたします。〒 
328栃木県栃木市今泉町 2-8-67 飯塚昌弘 
「NGj 係 

★ 「あなたのパソコンライフを100倍楽しくする」 
をキャッチフレーズに 「 FRIEND ' Sj では会員を 
大葬集します。機種は X シリーズをはじめ何で 
も OK です。2力月に1回ゲーム中心の会報を発 
行します。会員を失望させない息の長いサーク 
ルを目指します。詳しくは62円切手同封の上， 
連絡を！〒〇 38-37 育森県北津軽郡板柳町常 
海橋稲葉61川口昭男 (28) 

★「Computopia 68 kj 第2期会員募集。対象機 
種は， X 68000 です。活動内容の主なものは，月 
1回発行の会報です。とにかくにぎやかにやっ 
ていくので，多くの会員の募集をします。詳し 
いことが知りたい方は，62円切手2枚と自己 PR 
を同封の上，下 K まで連絡を。〒443-01愛知県 
蒲郡市西浦町女松山 146-2 靑山敦男 （16) 

★ Xlturbo シリーズユーザーを対象としたサーク 
ル「秘密結社電脳組」を発足させるにあたり， 
会貝を募集します。活動は，月1回のディスク 
会報を中心に行っていきたいと思っています。 
「プログラムは バッチ リだぜ 丨」 という人や「イ 
ラストならまかせろ」という人，「オレはマニア 
だぜ j という人，「私，初めてなの」という人， 
すこしでも興味をもたれた人は，⑴62円切手を 
貼った封書を同封の上ご連絡を。折り返し入社 
案内をお送りします。 (2)300 円分の為替同封の上 
ご連絡を。折り返し「マボロシの創刊号ディス 
クマガジン1号 j をお送りします。〒〇79北 
海道旭川市永山 5-3 斎藤隆博 (20) 

★パソコンサークル “ HIRORIN ” では活動の中に 
S - OS をサポートすることになりました。内容は 
リストの共同入力や PDS の配布です。興味のあ 
る方は62円切手同封の上，ご連絡ください。〒 


190東京都立川市柴崎町 2-17-27 道アパート 
10号細野信明 （27) 

★ X 68000 ユーザーを 対象とした サークルの会員 
を募集します。活動内容は，プログラムの情報 
交換や PDS の交換です。詳しいことは，62円切 
手同封の上，封書にて連絡を。〒214神奈川 
県川崎市多摩区菅城下 20-6 須川雅志 (17) 


売リます 


★電子システム手帳 PA -700 0 ( 箱，マニュアル付 
き）と，電訳機英和•和英カード， PA -7 C 1 をあ 
わせて1万円前後で。連絡は往復ハガキで。〒 
498愛知県海部郡弥富町稲元字起畑5 尾内司 
(17) 

★ディスクドライブ CZ -503 F (箱， マニュアルその 
他付き）を1万9千円で。往復ハガキで連絡を。 
〒376-01群馬県勢多郡新里村新川 548- 6 小 
沼克彦 （16) 


★ XI 用 カラーイメージボード CZ -8 BV 1 を 1万5 
千円で。それと FM 音源ポード CZ -8 BS 1 を8千 
円で（どちらも箱付き，マニュアル，ケーブル， 
付属品付き）。連絡は往復ハガキで。〒351埼 
玉県朝霞市本町 1-22-35 遠藤克之 （17) 

★ MZ -1 P 07 にトラクタ ユニツ ト MZ -6 P 09 をつけ 
て，送料別2万円で。インクリボンもつけます。 
また， MZ -1 P 17 用第2準 ROM を送料別7千円で。 
連絡は，往復ハガキで。〒739-17広島県広島 
市安佐北区落合南 4-41-6 小野靖弘 （19) 

★ MZ -1500 用 RAM ボード •漢字 ROM (マニュア 
ル •箱なし） を 各々5千円以上で。 XI 用 FM 音源 ポ 
ード CZ -8 BS 1 (マニュアル•ソフトあり，箱な 
し） を 1万円以上高い人優先で。すべて手渡し 
希望です。連絡は，往復ハガキで。〒273千 
葉県船橋市海人 4-1-17 赤城弘满 (16) 

★漢字プリンタ CZ -8 PK 5 ( 完動，箱，インクリボ 
ン2コ付き）を6万円で。連絡は TEL 明記の上， 
往復ハガキにて。〒604京都府京都市中京区 
東洞院通御池上ル船屋町423プレシャス御池 
403西川裕幸 （18) 

★ X 68000 用 MIDI ポード CZ -6 BM 1 と，ローランド 
音源モジュールの D -110 をセツトで5万円で。 
付属品はすべてあり。両方とも S 63.12購入。単 
品も可。なおセツトの人はオマケ付きです。連絡 
は， TEL 明記の上往復ハガキにて。〒532大阪府 
大阪市淀川区西三国 1-7-2-502 松浦琢磨 (18) 

★ X 68000 用 I / O 拡張 BOX CZ -6 EB 1 を4万円，イメ 
ージユニッ ト CZ -6 VT 1 を3万5千円， 2 MBRAM 
CZ -6 BE 2 を5万円。いずれも，箱，保証害，取 
脱付き。連絡は，往復ハガキにて。〒399-07 
長野県塩尻市広丘郷原 1762-286 野崎澗 (20) 

★ XI 用 FM 音源ボード CZ -8 BS 1 (箱，マニュアル， 
付属品付き，完を送料込みで1万円で。連 
絡は往復ハガキで。〒〇64北海道札幌市中央 
区南4条西7 丁目1番地高橋和宏 （17) 


買います 


★ XI 用 FM 音源ボード CZ -8 BS 1を8千円で。 
NEW-BASIC CZ -141 SF を8千円で。また ， MT 
-32 を3万円で買います。連絡は往復ハガキで。 
〒238-03神奈川県横須賀市長井 3-1- 9小熊 
靖則 (18) 

★ X 68000 用カラーイメージユニットを3万円前 
後で。 マニュアル， 付厲品つきで傷•汚れは可。 
大至急お願いします。連絡は官製ハガキで。〒 
916福井県鲭江市吉江町 12-9 佐々木正樹 (17) 

★プリンタ CZ -8 PC 3 か4を2万5千円前後で。 
連絡は往復ハガキで。〒921石川県金沢市 
米泉町 3-42-5 吉田誠 (16) 

★カラーイメージボード2 CZ -8 BV 2 を送料込み 
2万円ぐらいで。また，ディスプレイテレビ CZ 
-830 D , CZ -860 D , CZ -880 D を送料込み4, 5万 
円で。 CZ -850 D , CZ -855 D は3，4万円。連絡 
は往復ハガキで。亍982宮城県仙台市太白区 
八木山弥生町 23-23 グリーンハイツ203号菊池 
淳 (20) 

★ MZ - 2500用カラーパレットボード MZ -1 M 10 を 
4千円以下で(送料込み)。完動品なら箱，脱明 
書の有無は問いません。連絡は希望価格明記の 
上，往復ハガキで。気長に待ちます。〒565大 
阪府吹田市山田西 3-21 千里レックスマンシヨ 
ン A 棟110号中城康伸 （19) 


パッ クナンパ- 


★ Oh!MZ 1985年3月号を送料込み千円で。切り 
抜き不可。連絡は往復ハガキで。〒948-02新 
渴県中魚沼郡川西町赤谷高橋直人 (36) 

★ 1985 年12月号，86年1〜2月号，6〜11月号を 
各千円（送料込み）で。切り抜き不可。連絡は 
往復ハガキで。亍860熊本県熊本市本山 4-8- 
10大岩雅裕 (25) 
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DRIVE ON 


このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今回は，9月号の 
記事に関するレポートです0 

•ハードディスクの広大な容量はとても魅力 
があるのですが，フロッピー以上にデリケー 
卜なため，振動に極端に弱くクラッシュしやす 
い点が非常に嫌ですね。またディスクそのも 
のが出し入れができないので，さらに容量が必 
要なときには大きなものに換えるか，増設す 
るしか手がなく，金銭がかかってしまいます。 
ミニコン 用のもの （ 080 cm ぐらいの巨大なも 
の）はディスクをフロッピーのように交換し 
て使用するタイプがありますが， パソコン 用 
もそんなタィプが出現すれば便利になると思 
い、ます（ただし，取り扱い上の注意が必要で 

すが .） 。もっとも，2, 3年しないうち 

に光磁気ディスクにその立場を譲ることにな 
るでしょう。 

藤原博人 (25) XlturboZ 鳥取県 
參「7機種接続&総チヱック」を読んで ，X 
68000にとって HD 環境はまだまだ厳しいもの 
があると感じました。外付け HD では itec の IT 
X を使っている人が多いのではないかと思う。 
が，どうも性能的にはイマイチの感じがする。 
表丨は購入予定者にとっては手っ取り早い一覧 
表として有益だと思う。ただ，定価と実際の 
価格の間にかなりギャップがあるように感じ 
られたので，參考として秋葉原とか日本橋で 
の販売価格も載せてあればもっと実用的選択 
の参考になると思った。 

森川一 (24) XI turbo II , X 68000 ACE-HD 
北海道 


ごめんな*いの 
コ 


10月号ショートプロぱ一てぃ 

P .74 XI 用リストの一部に誤りがありました。 
20700行の PWNT 以下を， 

PRINT STRING $(39, & H 87); 

に変更してください。 

9月号 スーパーワイドコピー 
P .53 リスト2に誤りがありました。131行の 
ror . I を rol . 丨に，156〜丨70行までの“ beq " を“ bgt " 
に変更してください。 

また，作者名のところで，川上和彦さんの共 
同開発者である芦谷知二さんのお名前が落ち 
ていました。お詫びいたします。 


• 「ハードディスク雑学講座」 はよかったで 
す。できたら FDD と比較して言己述するとなおメ 
カニズムに対する理解を深めることができた 
でしょう。セクタ No . やトラックの振り方が， 
一般 国内 メーカーと旧 M など米国 メーカーで 
違ってたりすることや， HDD の生い立ちをも 
う少し詳しく書いてほしかった。大型機など 
で 採用している空気喷出式の ディ スク走査や， 
カー ト リッジ式の メカに ついても，もうちょ 
っと書いてほしかった。 

中野賢一 (29) MZ -2000, XI / G . XIturboU , F 
M -8, FP -200, PC -880 1/9801, PC -1251, BI 6 LX 
山口県 

• 「空間有効利用の心得」を読むまでハード 
ディスクは「分割して統治」するものなのだ 
とは知らなかった（もっとも私の場合ほとん 
どが知らなかったとなる）。それに，使い込む 
と遅くなるという謎も解き明かされて，ああ 
ためになったな，という感じがする。実際にハ 
—ドディスクを使うようになったら，十分参 
考にできそうである。 

山中 伸 之 (31) MZ -2500 栃木県 
•以前にプリンタスプーラ機能が発動してい 
るときに COPY キーを押したあと，すぐにプリン 
夕の電源を切ってしまったとき，実に困った覚 
えがあるので，この 「 COPY キー•メニュー」 は 
かなり役に立つプログラムではないかと思い 
ます。それに 「 COPY キー」を 「 CTRL + ファンクシ 
ョンキー j に変更してメニューをもう少し増 
やすだけでプリンタバッファクリア機能だけ 
ではなく，もっとほかの機能が（たとえば 0 PM 
のコン トロール やカレンダーに時刻を表示な 
ど）すぐに拡張できそうなので一度試してみ 
ようと思いました。 

田中実（丨9) X I turbo II , X 68000 ACE 大阪府 
•アナログジョイスティックはそれなりに面 
白そうではある。 GAME など（特に精度を要求 
される方面）には，きっと欠かせないものに 
なるやもしれません。記事でもそういった^!守 
来性も含めてなかなか詳しく （ある意味では 
もの足りないが）書いてあるし，有望性をほ 
めてある。ちょっと話は変わるが，バイクで 
はアクセル（つまりはフューエル調節）に従 
来のアナログ（ワイヤー)をデジタルに変え 
たものが出てきた。コンピュータ界ではアナ 
ログを取り入れ，モーターサイクル界ではデ 
ジタルを取り入れている。う一む，興味深い。 
ほかのアナログ装置が出てくるのがとっても 
楽しみである。 


バグに两するお聞い合わせは 

〇的(230) 7的30■通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


大津和之 (19) XlturboZ 福岡県 
•「 X 68000 マシン語講座」では，毎回感心す 
ることばかりです。今回もこうした連載にあ 
リがちな「ここではこうなっている」という 
説明にとどまらず,プログラミングを行ううえ 
での作法 • 考え方にまで言及していることに 
は感激すら覚えました。エラー退治というの 
はドラゴンを退治するのよりもはるかに難し 
く，時間のかかるものです。そういうものに 
対する心構えを，いろいろなケースを挙げて 
説明していただけるのはとても大切なことであ 
るにもかかわらず，この手の連載ではあまり 
取り上げられることがないのです。そして I つ 
ひとつのステップを踏んで,わかりやすい短いプ 
ログラムからひとつずつ問題を解決してプログ 
ラムを次第に高度なものに完成していくのはプ 
ログラミングの基本ともいえると思います。 
フィルタを取リ上げたのも正解だと思います。 
マシン語をやっていて初心者がいつも疑問に 
思うのは「こんな単純な命令セットだけでど 
うして複雑なことができるのだろう」という 
ことです。そういう意味でも，難易度も内容 
もピッタリの選択だと思います。 

湯澤聡 (26) MZ -2500/2800, XlturboIH , CZ - 
600, PC - I 360 K 東京都 
參泉 氏の十八番，ついに万年暦が出ました。 
とてもわかりやすいと思います。「初心者向け 
とはいえ内容が簡単すぎる」とありますが決 
してそんなことはないと思います。初心者に 
とっては，このような記事はとても有り難い 
と思うし，それに自分もこと X - BASIC に関して 
は超初心者だからです。ハイレベルな ユーザ 
一にだってこの記事を読んで新たな発見や， 
再認識することがあるのではないでしょうか。 
藤田康一 （18) X 68000 PRO 静岡県 
•う一む，本気っぽいエディタだなあ。ペー 
ジスクロー ルというのが「？？ 」だが（いや，かえ 
って使いものになるのかもしれないが)，結構 
使えるものができるんじゃないだろうか。“^/" 

が2回以上押されたときにページスクロールの 
画面書き換えを中断して次のページを書きに 
行くというのは，なかなか本気でないとでき 
ない（やらない）ことだ。普通完成品が実用 
になるか否かは度外視して，とにかくエディ 
夕の基本構造なんかをプログラミングしてみ 
るものだが，いきなり本気で作り始めるあた 
リはさすがに （ ？ ） 祝社長なのであった 0 
小笠原陽介 (21) PC -980 IEX 2, PC - E 500 東 
京都 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベン チヤー ゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


172 Oh! X 1989.11. 


























協カスタッフ Ittl 
新しい Oh ! X を 
君自身の手で 

▼今月の特集 「micro Computer 入門」はいかが 
でしたか？一見ハード別情報誌の裏をか 
くような一^的な4寺集タイトルではあります 
が，マイクロコンピュータの世界をユーザー 
自身が身近に構築していくという意味で Oh ! 
X らしい特集になったと思います。皆さんの 
ご意見をお寄せください。 

▼Oh ! X 編集部では，編集部員の内部異動に 
伴い，新しい メンバー での再スタートを切る 
ことになりました。新しいスタッフの個性が 
誌面にどう出るか楽しみですね。ちなみに， 
編集部の X 68000 所有率は相変わらず75%，西 
日本出身者率 > ガラカメ全巻所有者率はとも 
に75%をキープしているようです。 

▼また，先月に引き続き Oh ! X では協カスタ 
ッフを募集します 。 Oh ! X で原稿を書いてみ 
たい人，プログラム発表の場を作りたい人出 
前の中華料5里をともにしたい人，その他パー 


ソ ナル コンピュータ ユーザー としてさまざま 
な主張をお持ちの方をお待ちしています。応 
募の際は，住所•氏名•電話#号•略歴に加 
え，得意分野や自己 PR および,過去 I 年間の特 
集をひとつ選び特集の主旨に即した内容の自 
由論文(感想ではなく）を6,000字程^にまとめ 
て ， Oh ! X 編集音 (5 スタッフ g 係まで垂 P 送し 
てください。 

▼来月号は本誌が Oh ! MZ から Oh ! X に誌名 
を変更してちょうど2周年に当たります。ネ寺 
集では C 言語を取り上げ，できる限り基礎か 
らの入門を行いたいと考えています。また， 
特別企画として，あっと驚く工作 I 己事も用意 
していますのでご期待ください。 

▼来年頭には X 68000 が累計出荷台数で10万 
台突破が確実となってきました。10万台とい 
うのは,個人ユーザーがほとんどの X 68000 で 
は極めて大きな意味を持ちます。たとえば， 
98が200万合といっても実際には2割ぐらいが 
個人のもので，あとはみんな企業による購入 
分です。要するに X 68000 の丨〇万台は98の50 
—100万台に相当するといっても過言ではな 
いわけです。ではまた，来月。 


♦原稿には，住所.氏名•年齢.職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコ ン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の言兑明，利用法，できればフローチヤ _ 卜, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編^ ii の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討の上製作したハードが必要な場 
合はご連;絡いたします。 

參_者のモラルとして，他誌との二重投稿, 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 
Oh ! X 「®©@@」 係 


SHI FT - B R E A K 


► 「妹が，欲しいんだって？ j とか「また，ふられ 
たんだって？」とか,ボンカレーの田村正和はいやに 
子供の情報が速い。一昧どうやって讎を収集して 
いるのだろうか？あの人の子供にだけはなりたく 
ないなぁと，龍飛の銘水を飲みながら思う今日この 
ごろ。 P.S •真仁田君,あれは誤植だ。でも，人はい 
たかなぁ。敵がリガートみたいなのだよ。 （ H . U .) 
► 10月号の特集を見たからではないのだが，最近ゲ 
ームにおけるゲーム性というものを考えている。パ 
ソコンに限らず，この世にゲームと名のつくものは, 
どのようにして人を楽しませているのか？ あるい 
は，どのように人は楽しむのか？それが命題であ 
る。脳波を測定するときに，逆に電流を流したら，も 
しかしたら楽しくなれるだろうか？ （亀） 

►学校の演習用のバソコンが PC -98 VM から RA にか 
わった。スピードが速くなった。 V 30 CPU + RAM 容 
置 640 K バイトも80386 + I .6 M バイトになった。でも 
やっぱり MS - DOS なんだよなぁ。 MS - DOS が悪いと 
はいわないけどなんかもったいない。この DOS に38 
6なんて必要なんだろうか，クロック数さえ速ければ 
関係ないのでは…… 。 別にいいけど。 （で） 

►この間友達4人で樣名湖に行ってきました。さ 
すがに高い場所にあるだけあって風が冷たく，ひと 
足早く秋の到来を感じました。その日はまるで少年 
(!?) のようにはしゃいでしまいました（ポートが灌 
げなくなっていた)。そんで，帰るときにけちって高 
速を使わなかったら， I 時間の休憩をはさんで7時 
間もかかってしまった。 （ H . K .) 

►事態はそんなによくはない。愛の相餓^がどう 
したとか最年少の関取が誕生したとかそういった 


問題ではない。傘がないのだ。それさえも結果にす 
ぎない。傘を必要とするに至った原因がどこかに潜 
んでいるはずなのだ。捜しに行くぞ。そして，脱出 
してやる。ビッグブラザーが好きな人は留まってい 
ればいい。俺はトリックスターを育てる。 （ K ) 

►おっと，スペースが6行しか余ってないぜ。そう 
そう，編集後記ってのは唯一原搁^にならない文章 
なわけですよ。っつうことは，特集のタイトルを 
『SHIFT BREAK 』 なんかにしちまったら，ライター 
にタグ働きをさせるというトリックが成立したり… 
…するわけないか。 （ Mu ) 

► K . S . さんは年貢を納めちゃうし， g 部は人事異 
動があるし，富士通は宮沢りえになるし，周りの環 
勒し変した。上司からは嫌いな英語の研修を受け 
させられるし，仕事は急に忙しくなるし，疲れるこ 
との多 L 侮日だ。唯一の楽しみ，クリーミイマミの 
再放送の I 話と2話の予約録画を立て続けに失敗し 
て落ち込んでいる晩夏の夕暮れ。 （ K 0) 

►今月号からこの!^部にお世話になることになり 
ました。手ムの家にはストレス解消のためにツインフ 
アミコン，メガドライブ， CD - ROM 2 ， X 68000 が存在 
しています。こんな私を人は“女•宮崎”と呼びます。 
でも実は PRINCESS 2 や KUSU - KUSU のライブに行き， 
渋谷で遊び回るというタグのミーハーなのでした。 
こんな私ですけど,これからもよろしくね。 （ E .0) 
►今月から Oh ! X 織部に配属されました。私自身 
は X ユーザーではありませんが ，X 68000はノ ランス 
が取れたよいマシンなので，棋極的に他のマシンの 
ユーザーを啓蒙したいと考えております。ところで, 
日経バイト誌に害かれていた様に，5年後の X 68000 


は，価格据置のままマルチメディア仕様の漢字対応 
umx マシンになるのでしようか。 ( s ) 

▼神経質で人嫌い。ヨーロッパィ非優の中には，そう 
した役柄が実によく似合う人が多い。アパートメン 
卜•ゼロを観たときもつくづくそう思った。感心し 
ていると友人力し言。「あの主役と表齡姒てるね j 
誰が？私が？ええ，どうせ暗 l 、人間です。奥の 
ほうの席って大好きだし。というわけで皆さんごき 
げんょぅ。 （ょ） 

► 2 台目の NV - VI 0000 を買った。画質もさることな 
がら，_青度2フレームはダテじゃない。うまく 
やればきっちり I コマずつでもできる。「うなれ, 
A I さ一ぼぉ！とっベぇ100倍さ一ぁちい！ j 当分 
は遊べそうだ(あ，セレクタが足んねい や)。 しかし, 
I 台目はどこにいってしまったのでしょうね^松下 
さん。 （ついに最年少脱出の U ) 

►突然の話で申し訳ないのですが，9月をもって， 

よ嬢と一緒に Oh ! X 鍵部から新しいセクションへ 
と移ることになりました。4年半も憤れ親しんでき 
た部を離れるのは心苦しいものもあるけど，新 
しく若手スタッフを加えた新^制の Oh ! X を引続き 
これからも応援してくださいね。それでは,今度は別 
の誌面でお会いしましょう c ( N ) 

►久しく固定のメンバーでやってきた Oh ! X だが， 
新雑誌の創刊に伴い. N さんと（よ）さん力漸しい 編 
集部に移りました。かわって，入ってきたの力し-見 
真面目な UNIX ユーザーの S さんと，ゲームマシンマ 
ニア （？） の E . ◦さんです。まさに文寸極的な2人の 参 
加で Oh ! X の今後の行く末が大いに注目されます。 
皆さん宜しく.ご^^くださいね。 （ T ) 
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microOdyssey 

消費税が実施される直前の 3 月末には，欲し 
いと思っていたものを一気に買いあさる人が大 
勢いた。結果として，本来なら買わないような 
ものまで買ってしまったり，重い本を買いすぎ 
てタクシーで帰った（バカなやつ）など，余計 
な出費をしてしまった人も何人か知っている。 
逆に 物品税が廃止 になるのを待って CD を買いあ 
さったとかいう話はあまり聞かない。人間の出 
費に関する金銭感覚は結構あてにならないもの 
のようだ。 

さて，見直しだの廃止だのといわれる消費税 
だが，実際のところ，税の公平さとしてはどう 
受け止められているのだろう。よく消費者の声 
を代弁するかのように言われるのが，「日々の暮 
らしに欠かせない生鮮食料品にまで3 %かかる 
のはよくない」とかいうものだ。皆さんはこれ 
を公平な立場で W いてまともな意見だと思われ 
るだろうか？ 

たとえば，米価については「古米は安くなっ 
たが，新米は高くなった。私たちが本当に食ぺ 
たいのは新米なのに j とぼやき，酒に関しては 
「一級酒以上は安くなったが，二級酒は高くなっ 
た。貧乏人に酒を飲むなと言うのか」とまたぼ 
やく。どち勺の声も気持ちはわかるが…… 。 

生鮮食料品を非課税にすべきだという主張に 
対しては「では1本1万円のマツタケはどうな 
る？」といった話が出る。ほとんどの人にとっ 
て1本1万円のマツタケは贅沢品だからだ。と 
ころが世の中には.キャベツより高い野菜は賛 
沢だと考える人もいるはずだ。そりゃ貧しい人 
なら……，と言うかもしれないが必ずしもそう 
ではない。食事よりももっと違うことに使いた 
いと考えているだけのことだ。ついでに言うと， 
マツタケぐらいのものに課税か非課税かの境目 
があっても，実のところ多くの人にとってまっ 
たく閲係がないのである。 

また，経済力の乏しいお年寄りの声を代弁す 
るかのように，税の負担をことさら強調する人 
もいる。この背景には老人に対する偏見や差別 
意識に近いものを感じる。老人なら誰でも古く 
なったテレビを見ながら白いご飯の食事を楽し 
みにしているとでも思っているのだろうか。 

結果的には愚かな非課税品目の拡大は避けら 
れるかなという気がしているが，それは制度上 
の別の事情によるもので，本質的に余計な考慮 
を払わないほうが税として公平なのだというこ 
とを理解しての話ではないようだ。 

そもそも，今の世の中で消費にかかわる価値 
観に一般性があると思うのは間近いだ。たとえ 
ば，年収200万円以下のアルバイターにとって 
も新米より新車のほうが贅沢とは限らない。ま 
ず，車，テレビ，オーディオときて，主食は力 
ップラーメンだったりする。炊飯器を持ってい 
ない彼にはコシヒカリの値段など関係ない。 

こういった生活態度を異常というならばしか 
たがない。しかし，異なる価値観を持っ人がこ 
の国において平等であるならば，収入の同じ人 
が同じ額の消費を行った場合，税金もまた同額 
であるべきだと思う。夕食のおかずを一品へら 
して AV テレビのクレジットにあてるかどうかは 
個人の自由であって，税額が変わるのは価値観 
に対する差別である。多様な価値観の存在する 
社会での公平さは何か？ もう一度考えなおし 
てみたい。 （ T ) 
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特集 C 言語プログラミング入門 

Oh! X 2周年特別企画 

•特大モニタプレゼント 
• XB 8000にガイガーカウンタを接続する 
XI 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 

OhIX LIVE in *89 

X6800I3 用 Galaxy Force より「日 eyond the Galaxy 」 他 


バックナンバー常備店 

神奈川 

厚木 

平塚 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 



0474(25)01 1 1 



03(233)3312 


// 

芳林堂窨店津田沼店 


// 

害泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(294)001 1 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 


// 

窨泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492 (25) 3138 



03(257)2660 


川口 

岩渕窨店 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 



0482 (52) 2190 



03(281) 1811 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 



0292(31)0102 



03(354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 


高田馬場 

未来堂書店 



06(313) 1191 



03(200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂窨店 



06(353)2413 



03(463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社害店 


池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(981)01 1 1 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


// 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 



コンピュータ • フォーラム 


// 

パソコン2上前津店 



03(981)01 1 1 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 



045(31 1)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室間 

室蘭工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期講嫌のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は，とじ込 
みの振替用紙の「申込害」撊に何年何月号から 
をご記入のうえ，年間購読料6,720円(税込）を 
添えてお申し込みください。その際，裏面の通 
信撊に「〇年〇月号より Oh ! X 定期購読希望」 
と忘れずに明記してください。なお，すでに 
定期購読をご利用いただいている方には，購 


読期限終了と同時にご通知申し上げますので, 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003 (238) 0700 
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バックナン / V —案内 


ここには1988年丨丨月号から1989年10月号までをご紹 
介しました。現在1987年4, 1988年1,2,4〜10, 1989 
年 I 〜1〇月号までの在庫がございます。バックナン 
バーおよび定期購読のお申し込み方法については本 
文174ページを参照してください。 


CO 

00 

m 



11月号（品切れ） 

特集いまどきのプリンタ活用術 

メカニズムを理解しよう/制御コード/文字と図形の混在 
印字/拡大文字のスムージング/外字登録ツール/ S-H 
COPY / グラフィックのモノクロ出力/ X 68000の COPY キー 
/ オリジナル印刷キット/試用レポート 
THE SOFTOUCH NEW PrintShop PRO -68 K 他 
OS -9/ X 68000入門 (1) 0 S -9 つてなに？ 

• STAR TREK for X 68000 

全檄種共通システムシューテイングゲーム ELFESW 



5月号 

特集 MIDI サウンドデータ料理術 

LA 音源を FM 音源でシミュレート / X - BASIC で MIDI 制御 
特別企画第4回「首わせてくれなくちゃだワ j 
•シャ ー ブハ°ソ コンフォーラム’ 89 in 赤坂 
參詳解 Human 68 k ver .2.0 

• MZ -2500, Xl / XIturbo 用戦略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語講座 PRO -68 K / 0 S -9/ X 68000入門 
X 68000 マシン語プログラミング 
全機種共通システムソースジェネレータ RING 


■ 12 月号（品切れ） 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

なぜ自動作曲か/心地よし、雑音の話/和音の読み方/美 
しい響きの要索/4分音符は歌い始める/古〈て新しい 
音楽形式 / FM 音源の仕組み / Melody Box/MusicBASIC 
•さよなら LIVE in '88 バッハイタリア組曲他6本 
• Oh!X I 周年記念特別企画「ちょっとあぶない福袋 j 
OS -9/ X 68000入門 （2) 0 S -9 のオペレーシヨン環境 
Z 80 マシン語ゲームエ房 / C 調曾語講座 PR 068 K 
全機種共通システムソースジェネレータ S 0 URCERY 



jri&U 和 



6月号 

特集これからの Xfamily 

X 68000 に光磁気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライトニングバッカス / Might and MagicD 他 

• 0 PMA 用外部関数による KENBAN.BAS 

• Xl / XIturbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XlturboZ 用これ,パズルなんですか。 

MZ -2500 MIDI 入門⑴ MIDI ボードを作る 

C 調言語講座 PRO -68 K / X 68000マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC 



1月号 

特集いきなり初春からハードウェア 

デジタル回路入門/電子サイコロ/乱数発生器 / Xlturb 
〇バンクメモリ拡張/ X 68000 用 CP / M -80 システム他 
1988年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 

• MZ - 2500用 Hyper Game Book 

• LIVE in '89 エンデューロレーサ _/ アルルの女 
•ようこそ，セガ•メガドライブ！！ 

C 調言語講座 PRO -68 K / Z 80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムパズルゲーム LAST ONE/FLICK 


P 月号 

特集マシン語“でじたるざんまい” 

アーキテクチャからのマシン語入門/アセンブラへの招 
待/起入門 Z 80 マシン語活用術/ X 68000 料理教室 
THE SOFTOUCH 彩 CRONE/Final Ver .3.2 他 
• XI / XI turbo 用 RPG FLAME 

Z 80 マシン瓶ゲームエ房最終回爆発，そして完成へ 
C 調言語嫌座 PRO -68 K (8) とおりゃんせなのである 
OS -9/ X 68000入門 （3) ついに発売！ 0 S -9/ X 68000 
全機種共通システム高速エディタアセンブラ REDA 


3月号 

特集 BASIC "おもちゃ箱” 

ピコピコゲームから 重カ シミュレーションまで 

• Xl / X 1 turbo で MZ -700 用スぺハり/ロ ポッ トゲーム TAMA 
•数値演算を高速化 FL 0 AT 2 +.X 

OS -9/ X 68000入門 (4) C 言語の概要を見る 
C 調首語講座 PRO -68 K (9) ニホン語，不得意 
新連載予告編 X 68000 マシン語プログラミング入門 
全機種共通システム浮動小数点演算パッケージ S 0 R 0 BAN 
THE SOROUCH/UVE in '89/ 知能機械槪論/猫とコンピュータ 

4月号 

特集ゲーマーたちの“新深夜族”宣言 
1988年度 GAME OF THE YEAR 
新連載 X 68000 マシン語プログラミング 

• XI/XI turbo 用パズルゲームロボット術兵 

• MZ -700 用ゲームパッケージ System -7 B 

• LIVE グラディウス II /ザ•スキーム/パワードリフト 
連載 C 調言語講座 PRO -68 K / OS -9/ X 68000入門 
全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別付録 X 68000 イメージ CG ポスター 



7月号 


特集 3 D グラフィックへの飛翔 

Z バッファアルゴリズム/スムースシェイデイング他 


THE SOFTOUCH Terazzo PRO -68 K / アドヴァンスト•フアンタジアン 


新 

連 

載 


D 6 GA •〇 G アニメーション講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 
マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
X - BASIC プログラミング調理実習 


全機種共通システム TTC 用パズルゲーム TIC BAN 
X68000 マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 他 



8月号 

特集 1XI プログラミングガイドブック 

PCG の基礎から奥義まで/超高速ラインルーチン他 
特集2 3 D グラフィックの深淵へ 
スキャンライン Z バッファ /3 D モデリング他 
漸連載 K で)のショートプロぱ一てい 
X 68000 マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 
X-BASIC プログラミング調理実習/ DdGA ’ CGA 講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ / Z 80 ’s Bar 他 
全機種共通システム CP / M 用ファイルコンバータ 


9月号 

特集活用ハードディスク&プリンタ 

各社ハードディスク接続総チェック/ハードディスク雑学 
講座/ COPY キーメニューた〒オプリンタ活用プログラム他 
THE SOFTOUCH ジェノサイド/琉球/ mFORTH Compiler 
• サイバースティックで遊ぶ不思議な環境ソフトの世界 
❿ Xl/XIturbo 用シューティングゲーム Defeat X 
ショートプロぱ一てぃ/ MZ - 2500グラフィックエディタ他 
[ X 68000] X - BASIC / マシン語 /C 調言語講座 / D 5 GA.CGA 
全機種共通システム生物進化シミュレーション BUGS 

10月号 

特集ゲーム面白心理学 

ソーサリアン•宇宙からの訪問者/ファンタジーゾーン 
ねじ式/ガウディ.バルセロナの風/サバッシュ他 

• MZ - 700用シューテイングゲーム Side Roll-F 

• Xl/XUurdo 用カードゲーム Bonding 
ショートブロ / Z 80 ’s Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ 
X 68000 マシン語/ X - BASIC/C 調言語講座 / D 6 GA • CGA 
THE SOFTOUCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT / James 68 K 
全機種共通システム小型インタプリタ言語 TTI 
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ffli - ii - i - ii - i - i - ii - i-i 日本ソフトパンク 


月2回刊 

_yPC 


11 / 01 号 

580円 
(特別定価) 




SdBA 腳 ■ 活用 Si! 

為 ii 袅 XV'. % t r iv.*i v'Ml 



特集 dBASEDIPLUS 活用宣言！ 

データベースの可能性を限りなく広げるための dBASEI 
PLUS ， スーパー活用術 

初心者向け d 巳 ASEm PLUS 
dBASEH PLUS のプログラミング機能 
dBASEH PLUS 周りのユーテイリテイ 

第2特集ビジネスに生かすパソコン通信 

PART 1 ログインまでに知っておきたい知識と準備 • 全ガイド 
PAPT 2 パソコン通信で使えるビジネスツール 

•テストルーム 3. 5インチ外付けドライブ10機種テスト 
•ソフトウェア最前線 Freelance の巻（ロータス） 


月刊 


Ob/FM 


11月号 
560円 


»:第3«*鲕まれ"シ a-K 

••つ 





特集第3回•集まれショートプログラム// 

通常のショートサイズからちょっぴりリッチなダブルサイズ，そして限 
界に迫る1行サイズまで，よりすぐった24本のプログラムを一気に発表/ 
機種やジャンルはさまざまですから，きっとあなたのお好みのプログラ 
厶が見つかるはずです。 

•26 万色グラフィックエディタをパワーアップ 
• AV シリーズサブシステム徹底解析 (1) 

♦6809ディスクオべレーティングシステム 

MK 1 MASM プログラム入門 

TOWNS SOFT GUIDE / Let’s Play / Computer Music /// 

谷山浩子のエッセイ 


BEEP! 



秋号 ^0^ 

480円 



特集メガドライブ vs スーパーファミコン 

怪物スーパーファミコンにメガドライブはどう戦いを挑むか。来たるベ 
き1990年代のゲームシーンを予測する。 

•巳 E メガ•ホットメニュー 

ランボー 1 E /スーパー忍/ TATSUJIN // バーミリオン/スーバー 
八イドライド/ヘルツォーク • ツヴァイ/ソーサリアン 

•新作スクランブル 

エアダイバー/カース/倉庫番/アトミックロボキッド/サイオブレー 
ド/スーパーモナコ G P / パワードリフト/ゴールデンアツクス etc . 

•新作徹底マスター 

孔雀王2/フオゴットンワールド/マージヤン COP 竜 


コンビユータ■•代亳_むトレンド•マガジン 

COMPUTER 

脱円号 



特集日本の Mac ビジネスは本物か 

日本版 Mac の抱える問題点と現状 

待望の Mac 版ラップトップ 

Mac はソフト八ウスにとって儲かる市場か 

•THE TEST Dynabook.THE BOOK 

•田原総一朗のコンピュータ•ルポキヤノン取締役酒卷久 

NeXT との提携に踏み切った真意 

•電脳時代のヒットメーカー八ル研究所 「 HAL - CATCHj 

電子手帳とパソコンをつなぐ便利ツール 

•Keyman U . S . A . ヒューレッド•パッカード社長「ジョン•ヤンク j 

シリコンバレーの嫡子， HP の足跡 
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おかげさまで創刊号完売ガ m 



読者のみなさまにはたいへんご迷惑をおかけいたしました 
緊急重版いたしましたので,お近くの書店にご注文下さい 


すべて c 言語プログラマのための技術情報誌 
標携雜訣 • COMPUTER 

LANGUAGE 

監修：石田晴久 


毎月 18 日発売 


定価9日◦円(税込） 



I 創刊特別インタピ」 


1_第1特集 


■ス . M •リツチ 


觀溫 I 


li 呆存資料 _ 

各コンパイラ別ライブラリ関数一覧:移植性の問題を考える// 

- ANSI 準拠，ヘッダファイルの違いがひと目でわかる- 


■速報 Quick G Ver . gM 

■ C プログラマのための MS - DOS プログラミング入門② 

■創刊特別企画 yacc による C コンイラプログラミング® 

■ワンポイントプログラミング講座/はじめて学ぶ。プログラミング 

■三田典玄の実践 C プログラマ養成講座 ( g )/ C 言語雑学講座① 

■Turbo DEBUGGER によるデ/^/ギング作法後編） 



1 •yacc ( KM - yacc ) 

2. C 0 MPAL / C デモ版(構造化チヤ-トジェネレ-夕) 
3•掲載全ソ-スコ-ド+ 

Ularnl 日本ソフトバンク出版事業部 

iXlTIn ノ 1—1 ノ ノム AVLarlCII \ J ] 東京都千代田区九段南 2-3-26 削 3 _2 3 〇-7 6 70 

































1 顧客処理件数 
処理顧客数 
取扱商品数 
消費税自在処理 


60件/月間繰越可 
IDataDisk 1200名 
IDataDisk 250品目 
登録済使用と未登録 
使用どちらも可 
台帳変更 B で自在 
顧客別& 〆 切&全部 
250品目が無限に 
カソマ付き、無 
どちらも OK ! 


9桁10億円/年間 
900件以内 
振替伝票方式採用 
75個（年度変更可) 
A • B の2つ 


プリンター対応表 
ご使用になる機種により4つのシ 

リーズ品番がございます。ご購入の 

際にはご確認願います。 

No 701 :CZ —8 PK 3 -CZ — 8 PK 4 -CZ — 
8 PK 5- C -8 PK 6- CZ -8 PK 7- 
CZ -8 PK 8- CZ - PK 9 -EPSO 
N — VP シリ ー X = X 1 R 0 M 要 

No 702： CZ -8 PK 2- CZ -80 PK 

No 703： CZ -8 PD 2- CZ -8 PD 2- CZ - 
800 P « EPS 〇 N — SP シリーズ 
= X 1 R 0 M 要 

No 704: Xl に接続可能なもので、縦 
11イソチの白紙又は鄆線入り 
のものみを利用する事になり 
ます。 

氺伝票専用用紙として、ヒサゴ（株） 
GB — 342を使用します。伝票以外 
は縦11イソチの連続用紙（白紙 or 
S 線入り）を使います。なお、 No . 
704のみは、伝票用紙はユーザーが 
作成して使用する事になります。 

2 D 版との能カアップの内容 

1. ディスクの入れ替えなしで、シ 
ステム • ユーザー辞書使用可。 

2. 商品名の入力時に HELP キー機 
能が追加。 


「財計くん売掛管理台帳」 2 D 版 
定価29,000円（税別) 


2 HD 版との相違は、先の能カァッ 
プの内容の通りと、処理顧客数が600 
名となり、取扱商品数が150品目と 
なります。 （2 HD 同様 No 701 〜 No . 
704品番がございます。ご購入の際 
はご確認下さい。） 


A はコード入力 
B は自由入力 
オート•ソート仕訳訂正で 

日付自動処理 

ラクラク金額入カカンマ付き、無 
どちらも〇 K ! 
消費税の会計処理注目の消費税の 
会計処理は、4つの対応が考えられ 
ますが、ユーザー別に勘定科目の設 
定をする事により処理できます。 

「消費税検証」を別冊にて同梱し 
てあります。ご活用下さい。 

〈各種税法は変化しても、複式簿記 
の原理は不変です。勘定科目の設定 
によって処理できるのが、財計くん 
なのです。〉 


プリ ンター用紙 

縦11イソチの白紙又は S 線入りを 
使用願います。 

2 D 版との能カアップの内容 

1 . ディスクの入れ替えなしで、シ 
ステムユーザー辞書使用可。 

2. 科目&摘要の入力時に HTLP キー 
機能を追加。 


「個人簿記会計財計くん」 2 D 版 
定価39,800円(税別) 


2 HD 版との相違は、先の能カアッ 
プの内容の通りです。 


各資料のご請求は 

資料は、一部あたり200円分の切手 
を同封願います0各デモ • サンブル 
版は実費2400円を申し受けます。 

弊社へ直接お申込みの方は上記分 
を差し引いてご本体を購入できます。 

資料は毎月曜日に、デモ版は逐次 
発送しています。 


処理し、データー部は新規に設けま 
した「データー変換 U t y 」で、作 
成済みのデーターでもデーター量に 
応じて変更可能になりました。 

DM シール発行 • 葉書宛名印刷を 
条件検索で処理します。 

カード No による、 データーの 抜 
粋•ステップ印刷（同カードを最大 
12枚まで）を処理します。 

グラフ*ツールとしては、7種 • 
22タイプのグラフを作成する事がで 
き、最大12項目12データーを縦棒グ 
ラフ • 横棒グラフ•帯グラフ•円グ 
ラフ • 折線グラフに処理します〇縦 
棒グラフ.横棒グラフは 3 D 仕様で 
も処理します。 

プリンター用紙 

縦11イソチの白紙又は葑線入りを 
使用願います。 

2 D 版との能カアップの内容 
1 . ディスクの入れ替えなしで、シ 
ステム.ユーザー辞書使用可。 

2 . グラフ DataDisk 内に格納でき 
るファイル数が3倍になりまし 
た。 


厂 DATA • CARD 1 200」 2 D 版 

定価32,000円(税別) 


2 HD 版との相違は、先の能カァッ 
ブの内容の通りです。 


ご購入は 


お近くのパソコソ•ショッブでお 
求め下さい。お急ぎの方は直接現金 
書留でお申し込み下さい。 

(売掛管理台帳の N ¢>704のみユーザー 
のご希望により、プログラム解放型 
2 D ¥58,000 円（税別）もあります。 
直接弊社にお申し込みください。） 

亍885 宮崎県都城市都島町 430— 2 

〇 K ーハウス 

TEL 0986-25-0303 -FAX 0986-25-9553 


OK ■システム漢字 



「個人簿記会計財計くん」 2 HD 版 
定価49,800円(税別) 

「財計くん売掛管理台帳」 2 HD 版 
定価39,000円（税別） 

厂 DATA • CARD 120 OJ 2 HD 版 
定価42,000円(税別） 


出力帳票：勘定科目一覧表 • 摘要一 
覧表 • 期首貸借対照表 • 期末試算 
表 • 貸借対照表 • 損益計算書•仕 
訳帳•各科目別元帳 • 合計残高試 
算表 


出力帳票：納品書 • 請求書•アイウエ 
才順顧客一覧表 • 取扱商品一覧表 • 
売上日計表 • 売掛残高一覧表 •DM 
シール（条件検索可） 

処理金額 9桁10億円/年間 


カード型データーベースとしての 
機能とグラフ作成ツールのグラフデー 
ター•ファイル機能を持っています0 
検索は、1,124枚のデーターカード 
から3重条件を処理します。 

項目設定は自由設定で12個までを 


力 

更択録入 
変選登額 
客階無金 
顧段価ク 
済3単ラ 
録票品ク 
登賬商ラ 


額数度数力 
理一目入 
金処は科き 
訳力定書 
理仕入勘小 
間訳用要 
処月仕使摘 
























日コン連への電話問い合わせ件数 Nd .1/ 
大学生待望のずるかましソフトついに登場/ 

翻訳へ;レバーずるかまし 

対応機種： X 68000(5 インチ 2 HD ) 2枚組 

開発者：大阪市立大学マイコン研究会山本賢一（プログラム） 

山本博之(辞書） 

¥5,9的 

《内容》 

►英単語帳自動作成"••打ち込むか、または PDS などで拾った英文ファ 
イルに対して、一文ごとに登録されている辞書と合致した単語に遭 
遇した場合、その単語及び意味を表示またはプリントアウトします0 

► TV 英和辞書.•••キーボードから英単語または、その単語の頭文字 
からの任意の文字を入力すると、該当する単語やそのスペルに近い 
単語が次々と表示またはプリントアウトされます。 

► TV 和英辞書••••キーボードから日本語単語を入力します 0 その単 
語が訳として含まれる英単語が順次表示またはプリントアウトされ 
ます。 

►英単語暗記トレーニング•.••いわゆる単語めくり帳や単語力ードを 
再現してくれます。 

►辞書"••大学入試単語レベル約4000語があらかじめ登録されていま 
す。 

►辞書登録"••添付の辞書登録ユーティリティにより辞書の登録がで 
きます。 



19的年度 Nd .1 のシューテイングゲーム話題作/ 



対応機種： X 68000(5 インチ 2 HD ) 2枚組 

開発者：神戸大学情報統計部前部長赤坂 


賢洋 ¥5,980 


D — RETURN タイトル秘話 

1988年1月、大阪日本橋の J & P テクノランドで開催された合同ソフト 
発表会（日コン連の母体である近コン連主催）の神戸大学のコーナーで、 
MZ - 2500用として出展されていたシューティングゲームがあった〇タイ 
トルがないと不都合と言うことで、当日、急きょ命名されることにな 
った〇そのゲームは、起動用ファイル名が 『 D 』 で、 D とキーを打ち 
RETURN キーを押すとゲームが始まることから D —R E TU R N と名付 
けられたのであった。そのとき、このゲームが後に X 68000 に移植され、 
7000本も売れるようなビッグヒットソフトになろうとは、誰も予期し 
ていなかったのは言うまでもない。 


続々発売！ X 68 GH 用日3ン連ソフト 


ただ今、発売待機中及び開発中ソフトのご紹介（各 ¥ 5. 980) 

F . T . SCAN ... 3 D ドライビングゲーム （FINAL TEAR Z ) 

3 D ROAD RACER …… 3 D 才一トバイレーシングゲーム（神戸大学〉 

空問機甲団 . シミュレーションゲーム（神戸大学） 

C-F I GHT ……縦スクロールシューティングゲーム（神戸大学） 


郵送品貼付切手には、オール記念切手使用！ 

日コン迚 S O F T 通信販売のご案内 

現金書留、郵便振替（大阪 5-4873 日コン連企画株式会社）、為替、定額 
小為替で、希望商品名、対応機種名、数置明記の上、お申し込みくださ 
い0 (送料はサービス〇 ) 

このうち、現金書留、定額小為替でお申し込みの場合には、例えば 5. 980 
円の商品の場合には、端数を切上げ6,000円分お送りいただいて結構で 
す。この際のおつり20円は、商品発送時に同額の記念切手でお返しいた 
します。 


日コン連 SOFT 保証 

II コン連 SO FT のディスク内 W をお客様が破拟された堝介、その 
ディスクと:化〇|リ分の切手をしてお送り m ければ、折リ返し、新 
しいディスクをお送りしています。 


An Adventure Game Interpreter 


Cyber vVriter 


電服怍家 Ver 2.0 


対応機種： X 68000(5 インチ 2 HD ) 2 枚組 

開発者：神戸大学情報統計部部長村尾元 


¥5，的0 


電脳作家は、専用の言語で書かれたシナリオを X 68000 上でコマンド選 
択式のアドベンチャーゲームの形で実行する一種のインタプリタです。 
グラフィック、ミュージック、音声出力をフルに使ったあなただけの 
オリジナルアド ベン チヤーゲームが作れます。専用のグラフィックツ 
ール、買ったその日から遊べるサンプルシナリオも付いています。 


遠脳作豕クラフィックュージックライブラリー免 
制作者：神戸大学情報統計部赤坂賢洋 • 細見格 ¥3.980 
•グラフパクデータ10ファイル、ミュージックデータ39ファイル収録。 


「電脳作家 Ver 2.0 対応シナリオディスク通信販売（各 ¥1,000) I 

EVIL EYE (イヴイル.アイ） 


作：三上潤一郎(高校生〉 

電脳作家 AQUAR I U S 

作：神戸大学情報統計部 

赤坂賢洋 • 細見格 • 中野博之 
•お詫び 



0 h ! X 9月号の弊社広告において、電脳作家 Ver 2.0 対応の 「AQU 
AR I U S 」 を3.980円で9月発売予定と掲載しましたが、諸事情によ 
り該当ソフトの販売を中止させていただきました。代わりとして、電 
脳作家 Ver 2.0 のシナリオディスク「電脳作家 A Q U A R I U S 」 を通 
信販売のみで、1,000円で販売させていただきます0なお、本格的ファ 
ンタジーアドベンチャーゲーム「 A Q U A R I U S 」は、12月に電脳 
作家に依存しない単体のゲームソフトとして、5, 980円で発売させてい 



日本コンピュータクラブ連盟加盟団体馨集中/ 

加盟費•会費不要.毎月、全国本部広報紙「つうてんかく通信」無料送付. 


•日コン連近畿本部紹介 
《近畿本部加盟団体> 

滋賀大学電子計算機研究会、京都大学マイコンクラブ、京都教育大学電算機 
研究部、立命館大学情報処理研究会、京都産業大学電子計算機応用部、龍谷 
大学コンピュータ同好会、大阪大学コンピュータクラブ、大阪市立大学マイ 
コン研究会、関西大学情報処理技術研究会、近畿大学電気技術部、大阪電気 
通信大学電子計算組織研究会、大阪電気通信大学コンピュータプレーヤーズ 
サークル、神戸大学情報統計部、神戸商科大学電子計算機研究会、神戸女学 
院大学マイコン研究会、甲南女子大学マイコン研究同好会、和歌山大学マイ 
コン研究会、和歌山高専コンピュータ部 、 FINAL TEAR Z 、 蝶、 
日本コンピュータチュス協会 、 U N L INK、Traveling Club 、 T A C 、 
BLACK - BOX 、 J . K . M . C 、 REVOLB、RPG CLUB 、 
頭汪企画 （近畿地区加盟希望団体は、日コン連全国本部まで〇 ) 

■日コン連全国本部(大阪）、関東本部(東京)付スタッフ募集 

条件/日コン連に興味のある方でコンピュータクラブに所属していない 
人。パソコンについての知識、経験は問いません0高校生、専門 
学校生、大学生歓迎。 

特典/日コン連全国本部、関東本部にある各パソコン、ソフト使い放題0 
仕事内容/各パソコンメーカーとの交渉、日コン連加盟団体への連絡、 
イベント企画.立案、12月創刊予定の日コン連発行のパソコ 
ン雑誌の編集協力。 

■日コン連発行のバソコン雑誌ライター.エディター募集 

12月創刊予定のパソコン&キャンパス&リクルート雑誌 『C • able 』 

のライター及びエディターを募集します。ライターは地域を問いませ 
んが、エディターは京阪神地区在住の方に限らせていただきます。 

■日コン連パナコム受験 S I G 参/ n 団体苺集中！ 

前回、33国公立大学コンピュータサークルの協力により実施された、 
パソコン通信を用いての受験相談サービスです 0 今回は、私立大学も 
含めて実施いたします。協力していただける大学サークルは、お申し 
込みください。パソコン通信に必要な機材、電話代などはすべて提供 
させていただきます。 

籲問い合せ • 申し込み先 

亍556大阪市浪速 K 難波中2 4-3 村 I •.ビル 
TEL 06(()44)(5901 (ft) 

H コン連企刚株式会社または R 本コンビュータクラフ•連盟 


日コン逦 

SOFT 








































ソフト名音感 ONKAN 
対照機種 X68000 系列 

金額たったの千円 ( 内税 ) 


■ 05 = 1 奸 



1111 J 警 S 翱溫成町 

TEL. (0886) 95-2098 


—言で言うと音痴をなおすソフトです。私の 
会社では音声認識の研究をしていますが、その 
過程で不思議なことを発見しました。多くの人 
が音痴であり、かつ音痴であることを知らない 
ということです。 

しかし考えてみると無理もありません。楽器 
であれば客観的に聴き比べ、音程を調整しつつ 
練習することが出来ます。しかし、肉声は、特 
に自分の声というのは、あまりにも日常耳にし 
てる故に逆に自分の声がどういう音程であるか 
知ることが出来ず、練習が出来ないのです。い 
くらカラオケでがなってみても、音程の練習に 
なりません。 

そう、今まで自分の出してる音程を知る機械 
というのはありませんでした。ギターなんかの 
チューニングメーターというのはありました力、 
適用出来る音域というのがとても狭く、肉声の 
ように複雑で、音域の広いものには使えません。 
音程を知るなんて簡単そうに思えるでしょうが、 
たとえ単音であっても肉声の音程を認識するの 
はとても難しい原理が必要で、なかなか大変だ 
ったのです。 

その大変なことを実現したのが「音感」とい 
うソフトです。といっても操作は X 68000 にマイ 
クをつなぎ、歌えば、声に合わせて画面の鍵盤 
の位置に音階が表示されるだけの簡単なもので 
す。その鍵盤の位置を見ながら自分の声を調整 
すれば、秘かに音痴をなおしてしまえる訳です 
ね。おおくの人は、これによって半音どころか 
2音くらいずれて平気で歌ってたことを反省さ 
せられるでしょう。 

ようするにそれだけのソフトで操作も簡単な 
のです。これだけの機能だとしても4000円は適値 
ですが、さらにオマケが色々とついています。 

まず、歌った音階を120秒覚えていて、修正す 
ることが出来、しかも、それを BASIC の MML 形 
式に変換出来ます。常駐させたなら、ソフトキ 
ーポードからの入力と同じように動作します。 
こう書くととても難しいことのようですが、お 
使いになってみればフアイルとかのことを何も 
考えなくてよくまるで空気のように利用出来る 
ことに気づくでしょう。 

当然、画面のキーボードでも演奏出来るしそ 
れを MML にすることも出来ます。「音感」は FM 
音源を使ってませんから FM 音源の伴奏で歌い 
ながら音痴の特訓をするなんてことも出来ます。 
マイクの代わりに AUDIOIN にキーボードをつな 
げば、キーボードからの音を MML 変換するこ 
とだって出来てしまいます。 

購入方法は少し普通とは違います。 


あなたにはまず、4千円を支払って頂きます。 
郵便局で郵便コガワセ4千円分を買い不透明な 
封害に自分の住所氏名と「音感希望」を明記し 
て送って下さい。これが最も安価な送金方法で 
す。安全性を重視したい方は現金封筒で送って 
下さい。送料がかかりますが確実です。 

こちらからお送り致しますのはお買い頂く「音 
感 j の他、デモ用のマイクアンプと、パラサイト 
ウェアの原本と生フロッピー、返信用切手が入 
っています。このマイクアンプは音感の性能を 
すぐその場で確認して頂く為のもので商品では 
ありません。「音感」の使用は テープレコーダな 
どのアンプ機能を使って利用出来ます。音感の 
デモをご覧頂いた後、このマイクアンプは原本 
と一緒に送り返して下さい。というのはこのア 
ンプは基板そのままで商品の体裁をしていない 
からです。 

(どうしても必要であれば1500円頂きます） 

「音感」の商品範囲は、フロッピー1枚+説明 
窬までです。それ以外のものは1週間以内に送 
り返して下さい。必要な切手は貼ってあります 
から郵便ポストに入れるだけです。 

バラサイトウェアとは「音感」というソフト 
のパッケージに宿借りする形を取るソフトの新 
しい販売形態です。パラサイトとは寄生という 
意味で、「音感 j のパッケージに寄生し、流通コ 
ストをかけずに流通しようという試みです。 

「音感 j はその商品の第1号です。ですからハ° 
ラ サイトウェアの方には、現在まだあまり商品 
は入っておりません。現在1件につき100円から 
500円程度の ソフ トがいくつか入っています。全 
部買っても5千円にはなりません。 （9 月8日現 
在）今あるのは超高速な マンデルブロ 描画 ソフ 
卜や プログラム 作成時に便利な ツール、ピコピ 
コゲーム 等が入っています。 

これらはひやかしで結構ですからメニューだ 
けでもご覧下さい。もし気に入ったらものがあ 
ればお買い下さい。マウス操作で簡単に選べる 
ようになっており、購入する時は圧縮されてる 
原本のファイルを添付の生ディスクに自動的に 
コピーするようになっています。ですからすべ 
てお買いになる場合でも原本は返して頂きます。 
というのは原本の方にお買いになったかどうか 
の情報が入っているからです。 

パラサイトウェアの商品をお買いになった方 
は、原本を返送頂く時に、郵便コガワセ等で不 
足額をお支払い下さい。 

音感そのものがデモの段階で気に入らない場 
合は、音感のデモの終了後、購入を選択せずそ 
のまま送り返して下さい。手数料を1500円頂き 


ますから差額の2500円を返却させて頂きます。 

こちらとしては4000円なら安すぎると思って 
るのですが、上のような事情で「音感」を一般 
の販売店を通すことが出来ない為、このサービ 
スをさせて頂きます。 

音感のソースリストもパラサイトウェアとし 
て3000円で別売になっています。（パラサイト商 
品で最も高額）ライバル会社の方に音感を逆ア 
センブラにかけて解析する手間を省いて頂こう 
という優しい配慮です。.こちらの方には「音感 j 
のソースを使って BASIC で簡単に ADPCM の 
PCM への復元や超高速の波开多表示機能などが出 
来る拡張関数機能もついています。「音感 j の MML 
変換ルーチンは実行時リンク方式ですから標準 
以外の MML にも対応出来ます。楽譜にするに 
も難しくはないでしょう。その筋の方もどうぞ》 

あなたのお作りになったソフト。100円以上の 
価値があるとお思いでしたら、「音感」の中にパ 
ラサイトウェア応募キットが無料でありますか 
らそれに従って応募して下さい。売上4万円ま 
での手数料は25%しか頂いていません。とても 
お得です。たとえば200円の ピコピコゲームで も 
70人に売れれば1万円です。ちょっとした小遣 
い稼ぎになるでしょう。内容は問いません。た 
だし、他人の著作権を犯すものとかウイルスな 
ど迷惑ソフトは困ります。詳しくは応募キット 
にて。 

また応募キットには全部アセンブラソースリ 
ストがついています。結構便利なツールもあり 
ます。お勉強をしたい方などこれだけでもお得 
です。 


ADPCMstop-^ 音階 

Aegin] Clear [Replay [end 

bu i , — i _ 

I 休特 A 力 1 隐3秒 45 丨 

q- m 0 秒 0i 
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待機時は色々な機能が使えます 
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実時間で音階表示をしながら波形まで見えます 


私どもの会社は田舎にあります。田舍ではソ 
フトといっても都会のように販売店に行けば在 
庫があってすぐ買えるという訳にはいきません。 
パッケージを見て買えるというのもマレです。 
パラサイトウエアというのはそのようなみんな 
の不満を背景に生まれました。メイン商品に同 
居し、いわば小さなお店を贵方の家の中に開か 
せて頂こうというものです。これならどんな田 
舎の人も不便は感じません。そして都会の人に 


だって安価というメリットを獲られます。自分 
の会社のソフトだけでなく、広く一般のソフト 
を作れる方々にも利用してもらいたいというの 
が願いであります。 

こんなことを不法コピーユーザー揃いの98系 
列でする程の勇気もありませんので、 X 68000 で 
始めさせて頂きました。いまのところ原本にブ 
ロテクトはかけていません。みなさまの御賛同 
を願っております。 






























外国製の MS • DOS にもアクセス出来る/ 



日000用 

SUPER DEVICE MONITOR n T" 

や、 IllZ-gEEM) ではもうお馴染の 『SUPER DEVICE MONITOR "T ”』 
の iY 00000 用がいよいよ発売されましだ。 


今までは、手探りで行なつていだプ□グラムの開発が、容易に出来る様に成ります。 

例えば c コン/ ラーや機械語を使つてソフトを自作している場合、1バイトの定数等を書き換えるのにいちいち 
エディターでソースブ□グラムを書き直してからアセンブルからもラー度やり直さなければ成らなかつだ作業が 
『SUPER DEVICE MONITOR ” T ”』 を使うと1バイト単位で書き換えられるので簡単に出来る 
様に成ります。特に八ンドアセンフルをする方には今までに無かつだ快適な開発環境を提供します。 


★アクセスしだセクターは、縦横チェ 
ツクサム付で表示して、ワープ□感 
覚で変更 • 複写 • スクロール等の多 
彩なエディツト機能が1バイト単位 
で使えます。 

★ S - RAM や丨 PL など通常アクセス 
出来ない部分を含めて 1 YSS 000 
内で呼び出せるメモ U —は殆ど総て 
セクター単位でアクセス出来ます。 


★ RS -232 C を使うと任意のボー 
レートで XIB 8000 同士は勿論、 
他機種にはその機種用の 『SUPER 
DEVICE MONITOR " T ”』 を 
介して、特殊なデータ圧縮法により、 
最高速では通常の3 2倍(理論値)の 
超高速で転送ガ行ええます。例えば 
フオーマツトしたばかりの 2 D のデ 
イスク1枚分を1200ボーで転送す 
ると約8分間で転送が出来ます。 

( XY /7 のみ不可） 


★ 256 バイトを1セクターとし I PL 
一 ROM 、 S-RAMs M I N-R 

AM などが別々のディバイスとして 
アクセス出来ます。 

★ AY 5 S 000 標準フォーマツト以外 
のフォーマツトもアクセス出来る可 
変フォーマツト機能付です。 

★ RS - 232 C のボーレートの変更 
は、ボタン1つで簡単に出来ます。 


MSSCOO 用のみ最高1300ガウスの磁気を浴びても大事なフロッピーディスクが安全に守られる、三菱鉛筆 
製の磁気遮蔽機能付『 unS フロッピーディスクケース』に入つています。 


SUPER DEVICE MONITOR 叮” 


XIBBOOO 

5 

2 HD 

15,0001 


5 

2 D 

10,000 

(2 HD は受注生産） 

5 

2 D /2 HD 

13,000 

1112?■ 習国 (HE • mz-iomo 

3.5 ff 

2 DD 

13,000 


株式会社 BLUE SKY 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名.機種名.メディア名.住所 亍411静岡県=島市加茂16 - 4 

氏名•電話番号を明記の上、現金窨留にてお申し込みください。（送料無料） a 0559-72-6710 


* MS - DOS はマイクロソフト社の商標です。 

* 商品の価格には消費税は含まれていません。 

►お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。 





































=BASIC HOUSE で 68000 CPU が大流行 = 


こだわり派向けのマン八ッタンシエイプ 

SSG8000EXPERT 


丫 



CZ-612C 

36回分割例 

& 

第1回 ¥18,900 

CZ-612D 

第2回 ¥16, 400 X 35 回 

CZ-602C 

36回分割例 

& 

第1回 ¥13,400 

CZ-602D 

第2回 ¥13, 100 X 35 回 


他の組み合わせも OK! 





ぱいローコストタイプ 


CZ-662C 

36回分割 

& 

第1回 ¥17.900 

CZ-61 2D 

第2回 ¥14, 700 X 35 回 

CZ-652C 

36回分割 

& 

第1回 ¥12,700 

CZ-603D 

第2回 ¥10, 700 X 35 回 


分割数変更できます 


HARD DISK IXB9000 JOY STICK 


特別特価 


Logitec 

Logitec 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

LHD-34V 

^567^00^ ¥134,000 

容量 40 M バイト 

LHD-32V 

^mooa^¥110,000 

容量 20 M バイト 

Cyber Stick 
超特価 

CZ-620H 

約爪〇〇〇岭¥的，的 0 
容量 20 M バイト 

CZ-611CGY 

^wio£k¥298,000 

オートシッビング機能 
PC 98 シリーズ用です 
が X 68000 でも動作しま 
す。 

V y 

オートシッビング機能 
PC 98 シリーズ用です 
が X 68000 でも動作しま 

い。 J 

無段階変更連射機能/ 
多数のトリガ/127段階 
全方向取り込みの Joy 
Stick 

v J 

HDD 内蔵モデル (ACEHD 
/ PROHD / EXPERTHD ) 

の方もご相談下さい0 

V J 

ACEHD のグレーモデル/ 
Human 68 k Ver . 2も#1、 
てこの値段！！台数少な 
し至急、 CALL !! 

(ノ 


BBOOO 


SCANNER 


SHARP 

SHARP 

EPSON 

EPSON 

EPSON 

0 MR 0 N 

SHARP 

CZ 8 PC 3 

CZ 8 PC 4 

VP 1000 

VP 135 EX 

HG 3000 

HS 10 RII 

CZ 8 NS 1 

¥ S 5 t 800 

¥©9^00 

超特価 

超特価 

¥246^00 

¥4 S^OO 

¥ tS 5 rOOO 

24ドット80桁熱転 

48ドット熱転 

24ドット136桁プリ 

24ドット/136桁プ 

24ドツト/136桁イ 

低価格、多機能、 

フルカラー / A 4 サ 

写カラー漢字プリ 

写カラー漢字プリ 

ンタ ESC/Psuper 

リンタ ESC / Psu - 

ンクジツトプリン 

白黒 ハンディ スキ 

イズ /200 DPI /^ 用 

ンタ 

ンタ 

機能内蔵単栗連続 

per 機能内蔵単栗 

夕低雑音 45 dB 

ヤナバー コー ドリ 

パラレルボー KC 8 I ] 



両用紙標準サボー 

連続両用紙播準サ 

漢字220字 ANK 550 

ード機能付き 

売り)の使用により 



卜高速220字/秒 

ポート 

字（ドラフトモー 


高速取り込みも可 

V ^ 

^_ J 

(ドラフト） 

V ノ 

し y 

K ) 

V _ _ ノ 


能 

c j 


Come on New BASIC House 


いよいよ軌道に乗ってきた大田原営業所 

野崎街道沿い美原公園野球場裏、ダイユー隣 
白い建物です。よろしくお願いします。 

TEL 0287-23-5352 


大田原営業所では通信販売は扱っておりません。 
通販ご希望の方は宇都宮本店にお願いします。 


通販御希望の方は購入品名、住所、氏名、電話番号を書いた紙と 
(代金+送料¥1，〇 00) X 消費税1 .03 を同封して現金書留でお申し 
込み下さい。 I 勺銭は無いようお願いします。 

—■全国どこでも発送可長期クレジット OK 


全国通販 OK / 


•低金利クレジットあつ 
かっております。 


MICRO C0MPUTER.SH0P 

BAS1CB 


刪 SE 


•支払方法は相談に応じ 
ます。 


•商品組み合わせもご相 
談下さい。 


表示価格は特に明記されて 
いる場合を除き消費税は含 
まれておりません。 



送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


株式会社計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部亍321宇都宮市竹林町 503— 1 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

お申し込み•お問しヽ合はは ^0286-22-98im) 


マイコンショップ 




















































































燃えるぜ， 新製品だ f 


Co-Processor & Ext. RAM (max 4M) on One Board 

KGB-X68PRK 


数値演算プロセッサと増設メモ u を l 枚のボードに収納 

マンハッタンシエイプはスロットが少ないと嘆く君に計測技研が贈るおいしいアイテム 
SHARP 純製品の 2 M /4 M 増設メモリと数値演算プロセッサボードとコンパチブ'ノレ 
最小構成 ： RAM 512 Kbyte コプロセッサ無し 
最大構成 ： RAM 4 Mbyte コプロセッサ付き 
コプロセッサ、 RAM は後から増設することも可能/ 

注意）初期型/ ACE/PRO の場合、専用 1M バイト RAM を増設してメインメモリを 2M バイト以上にじ C いる必要があります。 


64180 CPU on XS 68000 


Mach 180 


★ Z80/HDB41 80 のブログラムを XB8000 上で開発できる / 


• CPU に HD 64180( クロック 10MHz/ ノーウェイト）を採用、 8 ビッ 
卜最高速 

• メモリーは 64k バイトを実装、 64k CP/M として使用可能 

• CP/M-80 BDOS ェミュレータの使用により BDOS レベルでの 
CP/M-80 互換を実現 


• Human68k のコマンドと同ーデ^スク上での混在使用が可能 
•モード切り替えの必要なし 

• CP/M デ ^ スクドライバにより turbo CP/M(2HD ) のフロッピー 
の直接アクセスが可能 


L ? ^ 幽 オリジナル八ードウエア 


KGB - X 68 ADC 

KGB - X 68 PIO 

KGB - PI 0 

KGB - AD 12 

KGB - X 1 S 

Melody Box 

高速 A/D 変換 

高絶縁パラレル I/O 

高絶縁パラレル I/O 

高速 A/D 変換 

汎用アナログ入力 

MIDI インタフェース 

¥128,000 

¥68,000 

¥42,000 

¥118,000 

デジタル入出力 

¥19,800 

ユニット 

¥16,800 

マルチレン ジ /1 2bit/5" sec 

フォトカブラ外部屯源供給 

フォトカブラ外部 vii 源供給 

マルチレン ジ/ 12bit/5" sec 

8bit/8ch の A/D 変換 8255 

X68000( こ MIDI 機器を接 

変換/シングルエンド 16ch 

による高絶縁 16bit 入出力/ 

による高絶縁 16bit 人出力。 

変換/シングルエンド 16ch 

による 24bit 入出カボード/ 

於とするためのユニットです/ 

乂は差動人力 8ch/ アセン 
ブラ/ BASIC/C のサンプル 
ソフト付き0 

X68000 用 

アセンブラ/ BASIC/C/ の 
サンプルソフト付き。 

X68000 用 

XI 用 

又は差動入力 8ch 選択叶 
能。 

XUH 

フリースペース付き。 

XI 川 

RS232C ボードに校続/各 

M ドライブソフト付城。 



XY 68000 


オリジナルソフトウェア 


B 6-6301 

B 6-6302 

B 6-6303 

B 6-6305 

B 6-6306 

B 6-6307 

BASIC 拡張関数 

パツケ ージ 

¥9,800 

なんでこんな_数がないん 
だ/ X-BASIC の機能 
をアップさせる約 50 秫類の 
パッケージ 

CP/M 68 K 
エミュレータ 

¥19,800 

CP/M 68K の BDOS コー 
ル機能をエミュレートし、 
CP/M 68K のアプリケー 
シヨンを Human68k で実 
行。 

アイコンエテ"イタ 

¥4,800 

オリジナルアイコンを f ヤろう/ 
ビジュアルシェルで使 HJ す 
るアイコンを登録変更。 

c 言語 ライブラリ 

¥6,800 

XBAST0C が通らない 
BASIC 拡張関数パッケー 
ジを XBAST0C で利⑴す 
るための C3 雄用ライブラリ。 

BASIC 拡張関数 
パツケ ージ 
(C 言語ライブラリ付） 

¥14,800 

やっぱり 1 山 j ノノあったほうが 
いい/ お得な B6 6301 と 
B6-6305 のセット。 

1 oys & Tools 

¥6,800 

コマンドは多いに越したこと 
はない。使って架しく、しかも 
他利な外部コマンドをパッ 
ケージ化。 


全国どこでも発送可長期クレジット 0 K 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


株 5 '^社計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部宇都宮市竹林町 503— 1 TEL 0286-22-981 1 FAX 0286-25-3970 

マイコン ショップ 1. , U I 臓 お申し込み•お問い合せは G0286-22-981im 
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X68000 の情報のすべて/(当店は X68000 の認定代理店 Z す。お気軽にこ相談 



XY 68000 待望の新しい仲間登場.グ 


PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT EXPERT SB 



AX68( 

PERSONAL WORKSTATION 

PRO-PROSE 






〔写興のモニタは別売です〕 


* TOR • 一 • r 

..以ぐ . メ見.一 

mBMtmESn 一 - ^ ■ 幽 _ ‘^ れ. 

/ 巧^ 




CZ -602 C 標準価格 ¥356,000 
CZ -612 C 標準価格 ¥466,000 


CZ -652 C 標準価格 ¥298,000 
CZ -662 C 標準価格 ¥408,000 


XXBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION 



従来機も忘れず 
に•グ 


CZ-6IIC(HDD タイフ） 
¥399.800 
岭 AVC フタバ特価 

[写臭のモニタは別光てす） 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 


CZ -612 D 

標準価格 ¥118,800 

AVC 特価 


籲0.31 mm ドットビッチ 
籲 TV チューナ搭載 
• 3 モードオートスキャン 
«チルト台同梱 


CZ -602 D 

標準価格¥ 99.800 

AVC 特価 


籲 0.39mm ドットヒッチ 

• TV チューナ搭載 

♦ 3 モードオートスキャン 
聲チルト台同梱 


CZ -603 D 

標準価格 ¥84,800 

AVC 特価 


鲁〇 .31 mm ドットビッチ 
_TV チューナ無し 
籲3 モードオートスキヤン 
籲チルト台同梱 


CU -21 CD 

摞聿価格 ¥139.800 

AVC 特価 


籲 0_52mm ドット ヒ ツチ 
參 TV チューナ無し 
♦ 3 モードオートスキヤン 
籲チルト台取付不可 


型番 

品石 

镙準®格 

販壳価格 

型番 

品名 

標準価格 

明光価格 

型番 

品名 

摞車価格 

肽光価格 

CU - I 4 BD 

デイスフレイ 

V 64,800 

AVC フタパ特価 

C 2-8 PC 2 

电転写フリンタ (24 トフト） 

Y 

69,800 

AVC フタバ特価 

CZ -6 BFI 

增投 RS 232 Mt — 卜 

V 

49,800 

AVC フタパ特価 

CU - I 4 FD 

デイスフレイ 

Y 84,800 

AVC フタパ特価 

CZ -8 PC 3 

煞転写フリンタ (24 ドノト} 

Y 

65,800 

AVC フタパ特価 

CZ -6 BPI 

数値フロセッサホート 

V 

79,800 

AVC フタパ特® 

CU - I 4 GD 

デイスフレイ 

V 69,800 

AVC フタバ特価 

CZ -8 PC 4 

熱転写フリンタ (48 トット> 

Y 

99,800 

AVC フタパ特価 

CZ -6 EBI 

I / O ホミックス 

Y 

P 3,000 

AVC フタ/';特 (1 

CZ -860 D 

デイスブレイ 

Y 99,800 

AVC フタパ特価 

AN -8 TU 

RGB システムチューナ 

V 

33.100 

AVC フタパ特価 

CZ -234 LS 

A 1開発 ッール 

Y 188,000 

AVC フタ ハ 特価 

CZ -830 D 

デイスフレイ 

V 90,600 

AVC フタパ特 ffi 

CZ -8 PK 7 

フリンタ（ 80折） 

V 

122,000 

AVC フタパ特価 

C 2-2 I 9 SS 

0 S -9 

V 

29,800 

AVC フタパ特® 

DZ -880 D 

ディスブレイ 

V 102,100 

AVC フタパ特価 

CZ -8 PK 8 

フリンタ（136格） 

V 152,000 

AVC フタパ特価 

CZ -227 BS 

TOP 財務会計 

Y 200,000 

AVC フタバ特価 

BF -68 PRO 

CRT フィルター 

V 19,800 

AVC フタパ特価 

CZ -8 PK 9 

フリンタ（ 80^) 

V 

89,800 

AVC フタパ特価 

CZ -2 I 3 MS 

MUSIC PRO -68 K 

V 

18.800 

AVC フタパ特価 

CZ -502 F 

FDD (2 DD ) 

V 99,800 

AVC フタパ特価 

CZ -6 VTI 

カラーイメージユニット 

V 

69,800 

AVC フタパ特価 

CZ -2 I 4 MS 

30 UND PRO -68 K 

Y 

15,800 

AVC フタパ持® 

CZ -503 F 

FDD (2 D ) 

V 49,800 

AVC フタパ特価 

CZ -8 BV 2 

カラーイメージホード 

V 

39,800 

AVC フタパ特価 

CZ -2 I 2 BS 

ビジネス PRO -68 K 

V 

68,000 

AVC フタパ特偭 

CZ -6 BEIA 

imb \ 

Y 38.000 

AVC フタパ特価 

CZ -6 BUI 

ユニバーサル I / O ホード 

V 

39,800 

AVC フタパ特偭 

CZ -2 IILS 

C コンハイラ PRO -68 K 

V 

39,800 

AVC フタ/';特価 

CZ -6 BE 2 

2 MB RAM 

V 79,800 

AVC フタパ特価 

CZ -6 BGI 

GP - IB ホード 

V 

59.800 

AVC フタバ特価 

C 2- I 4 ISF 

NEW-Z BASIC 

V 

18.800 

AVC フタバ特価 

CZ -6 BE 4 

4 MB \ボート•ノ 

VI 38.000 

AVC フタパ特価 

CZ -8 TMI 

モデム 

Y 

29.800 

AVC フタパ特価 

CZ - I 37 SF 

turboZ s STAFF 

y 

19,800 

AVC フタ ハ 特価 

AN - I 60 SP 

アンフ内*スヒーカー 

¥ 59,800 

AVC フタパ特価 

CZ -8 TM 2 

モデム 

Y 

49,800 

AVC フタパ特価 

CZ - I 33 SF 

モデムターミナルソフト 

V 

25,800 

AVC フタパ特価 

CZ -8 BSI 

FM 音源ポード 

¥ 23,800 

AVC フタパ特価 

CZ -8 NTI 

トラックポール 

V 

13,800 

AVC フタバ特価 


Z*STAFF PRO -68 K 

V 

58,000 

AVC フタパ特価 

CZ -6 BNI 

スキャナ用バラレルボード V 29,800 

AVC フタパ特価 

CZ -6 SDI 

システムラック 

Y 

44.800 

AVC フタパ特価 


kamikaze 

V 

68,000 

AVC フタバ特価 


XI turbo Z 皿 



XlturbioZII 


AVC 特価¥?? ? 


応談 


XI ターボシリーズの 
独自の櫬能を全継承 （ 
VCCI ゼロ dB 縣に 
適合させた。 
CZ-888C- - V 169,800 
CZ-860D •¥ 99,800 
合計 . V 269,600 

? ? ? 

価格はご相談に応じます厂 
電話でお問い合せ下さい 



XlturboZ の本格派 
セット。 TV 付2モード 
オートスキヤンデ<スプ 
レイ0 

CZ-88IC ••• ¥ 179,800 
CZ-880D - - V 109,800 
合計 . ¥289,600 

特価 ？ ？ ？ 



応談 S 龄讀尨释泛 


AVC 特価¥??? 


►頭金なし(手経な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（I回の支払いは2,700円以上で3 • 48回。ポー 
ナス1并用も可）籲カレッジクレジット(保証人な U 但し満20歲以上の学生の方）籲18嫌未鴉の方（ご両親が代理購入者とじ T お申し込み下さい） 
•納期（通常の場合、当社に申込書が到着後I過間以内,特に人気のある商品て•品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
籲兜全保証(すべてメーカー保証害付アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です但し手数料1.000円） 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札 m 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-31 卜3931 

福岡 092-481-2494 


AVC 特価 


AVC 特価 


J 


網す, 


拡張 I/O スロットを 4 スロット標準装備、メイン 
メモリ 11\^、汕〇13门68“6「2.0搭載(〇2-652〇 
更に 40 MB の HDD を搭載 ( CZ -662 C ) 新しい 
X 68 K の発見があるはずだ。 

〔写真のモニタは別売です,.〕 


集積度を高めた"マンハッタ 
ンシエイプ" 2M/< イトのメイ 
ンメモリを標準実装、 Human 
68Kver2.0 搭載 (CZ-602C) 
更に 40MB の HDD を搭載 
(CZ-6I2C) あくまでも X68K に 

こだわるマシン> 


03 ( 253)7661 


の組合せは自由/広告に出ていない他の機種はお問合せ下さい C 


•但し消費税 (3 96 ) は別途請求させていただきます。•分割回数は3回〜48回まで自由に選べます。 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳寸日曜•祝日も営業 











































































論綱麵錄惡ノ 

パソコンファクス 「 MZ - lVDh 限定セット販売/ 

_ 5 ^ S ： r ：： Ui 的，咖 

IZ 28 セット($ぢ巧フ I ース ） ^. Qfl 

標準価格合計 ¥377,800 を字 lOO.UUU 

•PC98 セット ( てフ f 付 ) w-ino nnn 

樣準価格合計 ¥377,800 を与 F laOfUUU 
• MZ -1 V 01 本体のみ _• 

摞準価格 ¥278,000 を ¥ lcD . D 0 D 

※上記セットをご注文の際は 3.5 か 5 インチのご指定をじ T ください。 


新製品/ハガキも DK、NewMZ プリンタ 



漢字カラー熱転写 プリンタ 

「シヤ-ブ MZ -1 P 22 j 




特価¥ 38,640 (ケ-プル付) 


標準価格¥59,800 

<24 X 24 ドット漢字 .7 色カラー.漢字30字/秒高速印字 ， MZ 1 P 17 とフルコンパチ *5 KB のバッハ 
メモリ付〉 

適応 ノ、•ソ3ン ~» MZ 200 (X 2500、 5500. 6500シリーズ、 X トンリーズ、 X 68000 シリーズ 他。 


X 咖〇呔特価!クレジット OKI 


♦ X 68 咖 EXPERT 

(CZ-602C) 

1MB/FDDX2 

定価 ¥356,000 

〈クレジット大特価》 

月々 ¥9.400X36 回 

• XB 8000 EXPERT-HD 

(CZ-B12C) 

IMB/FDDxe' 

40MB/HDDX1 

定価 ¥466,000 

<クレジット大特価》 

月々 ¥12.300X36 回 


•XBBOOOPRO 

(CZ- 的 2C 、 
IMB/FDDxg 

定価 ¥ E 98, 的0 

《クレジット大特価》 

月々 ¥7.900X36 回 

• X 6 BOOOPROHD 

(CZ-662C) 

1MB/FDDX2 、 

1MB/HDDX1 

定価¥408,的0 

《クレジット大特価》 

月々 ¥10,800X36 回 


A 


赢士通 FM - TOWNS セ•: ibS 特価ご奉仕ガ 


EBD ① 本体/ FMTOWNS-I ② CRT/FM 
T-DP53I ③キーポー K/FMT-KBI0I ④ OS/ 
TOWNS システムソフトウェア -VI. I⑤本体 增 
設/内蔵マイク aFD ドライブ© OS/MS-DOS 
エミュレータ VI. I _ 

①一⑧社•準価格 ¥478.000 

ご奉仕大特価 ¥398,000 

SafflCD 本体/ FMT0WNS-2 ② GRT/FM 
T-DP53I ③キーポー K/FMT-KBI0I ④ OS/ 
TOWNS システムソフトウエア -V 1 .1 ⑤ グラフ イ 
ック，ソーノレ/ TOWNS PAINT Vl.l(DOS/MS 
-DOS エミュレータ VU _ 

①一⑥ 計標準価格 ¥538.000 

ご奉仕大特価 ¥44BiJ00 



クぢ太特 

BH 豪分ボ-ナス併用ぃ J す. 

1. 初目¥15,698毎月¥ (2,400 X 35 回税込支払合計¥449,698 

2. 〃 ¥19,732 〃 ¥17,700X23 回 〃 ¥426,832 

3. 〃 ¥34,366 // ¥33,600)( II回 〃 V403.966 

R3B *クレジ他||には棚财含 i れて胡ます， 

4. 初回¥ 18,814毎 fl ¥ 13,700 X35 回税込支仏合計¥498,314 

5. // ¥22,176 // ¥19, 600x23 回 〃 ¥472,976 

6. // ¥38,438 // ¥37, 200x11 回 〃 ¥447,638 


•シャープ MZ-1X30 
モデムホン 



欉荸価格 ¥98,00(H’ 

特価 ¥39.i 

<300/〗200BPS 全2«通信対応モデム内蔵〉 

く奋声入出力端子付> 

くダイヤルバルス/プッシュポタン対応> 

<プッシュポタン奋解析«能> 

ぐンャ ーブ手期、 CCITT 、 V 25 bis 通信手颀サポート〉 


籲東芝 BOQK*Compute 「 

T3 

標準価格¥ 198,〇〇〇吟大特価/ 


|アイビット推奨デイスブレイ I I 


•富士通ゼネラル DM405 I 
(14 型） 

(2000 アナ□グ21/8ビン） 1 
定価 ¥67,8004 
特価 ¥36,000 1 

H 

I DM405 対応パソコン機種: MSX2。 X丨シリーズ,， M 
Z700/ 1500/2000/2200シリーズ。 FM77AV/7/8 
シリーズ。（ケーブルは各專用のものを使用） 

•シャープ OZ-830D.BK 
(14 型） 1 

2モードオートスキャン方式 I 
(アナログ/デジタル） I 

定価¥98,000呤 
特価 ¥54.800 [ 

_ 

CZ-830D 対応パソコン機種: OZ880C/88IC U XI/ 
k TURBO シリーズ。ケーブルは本体付*純;•用,, PC 

■ 88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/MR,> PC980I 

■ U/UV/UX/VM/VX/LV 各シリーズ。アナログ25ビ 

1ン ”25ピンケープルを使用（デジタルは各赛用ケ - 
W ブルで h M2700/1 500/2000/2200/2500各シリー 

W ズ(推奨品シャープ 8D8K)。 

•シャープ CZ-6IID-GY 
(15 型アナ□グ TV/3 モード 
オートスキャン） 

V 145,000- ¥89.800 

■1 

j GZ-6IID 対応パソコン機種：豪XIシリーズ/* 

I XI turbo シリーズ/XI yurboZ シリーズ/ X68000 

Iシリーズ /P 〇8801シリーズ/ PC-98m シリーズ/ 

P PC-286 シリーズ 

} (※は接統ケーブル ANI 506が必要です） 

參三# XCH498G 
(14 型アナログ/ 

ドットビッチ 0.28mm) 
定価¥99,800今 
特価 ¥54,800 

■ 

XCH 4980対応パソコン檐種： 

NEC. PC980I シリーズ 。 

エプソン PG286/386 シリーズ。 


AIVII 

アイビット電子株式会社 


X 68000 激安大特価セツト! 


■ CZillC (本体） 
■ CZ.D (デイスブレイ) 
_ CZ -1 P 22( ブリンタ） 


;ィ)_ 

琴 


定価合計 ¥600,400 を 

特価¥3的，350 

#モデ^ CZ-8TM1 (ソフト付)をプレゼント/ 


本体/新旧在靡機種(新品） 

參シャープ/ CZ-601C/CZ-602C/CZ-612C/CZ-652C 

/CZ-662C/CZ-801C/CZ-802C/CZ-803C/CZ-804C 

/CZ-820C/CZ-822C/CZ.888C/MZ- 2200/ 

MZ-2861/MZ-3500/MZ-5511/MZ-6556 

參窗士通/ FM-NEW7/FM77AV/FM77AV1/FM77AV2/ 

FM77AV20/FM77AV40/FM77D2/FM77L2/TOWNS1 

/TOWNS2 

•東芝/ ■l.3100SL/J-3K)0SS 
• NEC/PC9801CV21/PC9801E/PC9801LV21/ 

PC9801RA2/PC9801RX2/PC9801UV21/PC9801VX4/ 
PC9801XA2 

拡强機器他 

-プ CZ-8GR(X1GRAM).. ¥ 32,000今 ¥ 12.000 

-プ CZ-52F(F 增投ドライブ代品) .¥15.000 

-プ CZ-51F (ターポ增投ドライブ代品）…¥15.000 
-プ CZ-8EP0/O ポート)… • ¥ 11,800呤 ¥9. 000 
►シャープ CZ-8EB3(l/0 ボックス) ••¥ 33,800今 ¥28.000 
，ープ CZ.8BK3 ….(XI)¥ 13,800呤 ¥11.700 

，ープ CZ-8BK4".(X1). ¥ 6,800今 ¥5.700 

Iシャープ CZ-8BGR2. (XI)…•- ¥ 14,800^ ¥4,000 
ープ C2-8BS 卜…(XI〉.…¥23,800呤¥19,500 
ープ CZ_64H(¥； ブク)く昆^ i 用〉…¥120,000 
ノャープ CZ_8NJ2( 仏など5ヒト)¥ 23,800呤大特価 
-プ CZ-8SS2 システムスダノド- -¥ 5,500^ ¥2.500 

トンャープ CZ.81T チルトスタンド. . ¥ 8,500吟¥1.000 

►シャープ CZ-8RLl(rf^ し)…¥ 24,800吟 ¥ 16,000 
-プ MZ- 11108(跑 700 ) .. ¥ 25,000呤 ¥ 12 . 000 
-プ MZ- 1 U03( '^S 700 )-V 35,000^ ¥15.000 
-プ MZ- 1 X22 モデムユニット. ••¥ 21,800^ ¥13. 000 

-ブ MZ-1R12 RAM. ¥ 35,000今 ¥8.000 

>シャープ MZ-1E29 (MZ). ¥ 17,800呤 ¥9.800 

»シャープ MZ-1U09 …(2500).…¥9,000 -={>¥7.200 
，ープ MZ-1M03 …(5500). ¥ 69, 000-4 V35.000 
，ープ M Z8BC04.. (2000) ••¥ 18,000^ ¥8.000 
，ープ MZ-8B104 ••(2000)-V 45,000岭¥ 18,000 
，ープ MZ.1R1 1….(5500). ¥ 80,000今 ¥40 . 000 
>シャープ MZ- 1 R24 … (2500) •• ¥ 22,000今 ¥6 . 000 
h シャープ MZ-1R26A"(2500). ¥ 13,000呤¥12.800 
) シャープ MZ- 1 R27A- .(2500). ¥ 13,000 -4 - ¥ 10.000 
>シャープ MZ-1R28A_(2500) ¥ 13,000今¥ 10,000 
►シャープ MZ-1R29A. (2500). ¥ 32,00010,000 
-ブ MZ-1T02 … (2000) ••¥ 19,800ゅ ¥8.500 
-プ MZ-1T03 … (1500) •■¥ 12,000呤 ¥8.500 

，シャープ MZ-1X29. ¥ 13,800 ¥11. 000 

-プ MZlR35(i^?L*St- ド)-¥55,000呤 ¥19.000 
レャープ MZ1R36(IR35 用增 KIMB ポ -F)¥45,000 呤 ¥15.000 
) シャープ MZIE26(?^t^ 二)…¥ 24,800呤¥ 13 • 000 
，ープ…¥ 45,000呤 ¥ 15.000 

r ープ MZ-3500 キーボード .¥10.000 

i» —プ MZ- 5500キーポード . ¥ 10.000 

r ープ2000/2200キーポード .¥10.000 

トャープ SSSC2BM (為 7?;' よし）¥ 49,800呤 ¥10.000 
>シャープ SS.SC28M 匕'さ¥ 49,80010.000 

>シャーブ 1E35(ADPCM ボ -K). ¥ 49,800今 ¥13.000 

-プ 1E39(RE232C 2CH ポード）••- ¥ 39,800^ ¥ 13.000 

ープ X1、MZ 用マウス . 特価¥4,800 

參シャープXI用ジョイカード .¥1.500 

籲富士通キーボード . ¥ 25,000呤 ¥20.000 

ブリンター 

•シャープ CZ-8PK2(9iT ン， -).¥ 134,000呤 ¥25.000 
•シャープ CZ.8PK7( 孕す ン ，一) •¥ 122,00〇吟 ¥97,600 
-ブ CZ-8PK8(9iTU， 一)¥ 152,000吟 ¥121 .500 
-ブ CZ-8PK9( 孕.1，—)…¥ 89,800吟 ¥71.800 


♦シャープ CZ-8PU801 用プロッタプリンタ〉 . ¥3,500 

•シャープ CZ-8PC2. ¥ 69,800 =J> ¥46.800 

•シャープ CZ-8PC3. ¥65,800今 ¥52. 000 

參シャープ CZ-8PC4( 熏•グレー >•¥ 99,80(H 大特愐 
•シャープ CZ-8PD3(X1 用）……¥ 59,800今 ¥16.000 

•シャープ MZ-1P27. V 268,000呤 ¥214.400 

參シャープ MZ-1P28. ¥ 148,000今 ¥118,400 

•シャープ MZ-1P29. V 168,000 ■=$> VI34.400 

•シャープ 6P - 11 -•¥ 95,000-4 ¥35.000 

•富士通 FMPR.201. V 79,800今 ¥45.000 

參窗士通 FMPR.351. ¥ 250,000今 ¥125.100 

•富士通 FMPR-353. V 198,000呤 ¥115.000 

♦富士通 MB- 27409 . V 98,000今 ¥45.000 

•富士通 MB- 27413 . ¥ 90,000今 ¥25.000 

參富士通 FMPR-201R1 (二木 ROM) ¥ 23,000^ ¥ 11.000 
•塞士通 MB 27407…¥ 79,800吟 ¥33.000 
•NEC-NM 9700(漢字プリン外.¥ 163,000今 ¥88.000 

デイスプレー（カラー) 

參富士通 FMTV-21 1 (200) … • ¥ 185,000今 ¥ 89 . 000 
參窗士通 FMTV-〗52(200) ..…¥ 109,000今 ¥58 . 000 

• NECPC-KD854(400). ¥ 89,800今 ¥58.000 

デイスブレー（モノカラー〉 

參シャープ CZ-1D 10(400) ..…¥41,800^ ¥25.000 

• NEC PC-8050 (200) . ¥ 29,800呤 ¥24.000 

フロッピーディスク 

參シャープ CZ503F. ¥ 49,800今 ¥34.000 

• シャープ CZ-503F (ィン，-フ x- スヵ -K なし）..…¥30,000 

♦シャープ CZ-502F. V 99,800吟 ¥75.000 

•シャープ CZ-300F(CZ.3PCM 付） . ¥13,000 

ソフト 

•ユーカラ K2+. (2500>¥ 28,000今 ¥23,000 

參春望クリエイティブ H. (2500) ¥ 34,800兮 ¥29.000 
•ビジレス . (2500> ¥ 48,000今 ¥ 42,000 

• Hu.CAl 日本語……(2500)- ¥45,000^ ¥30.000 

•ぶりんとしょつぶ……(2500)-…¥ 9,800呤¥5 . 000 
•G.EDIT2500. (2500)—¥ 8,000^ ¥7.000 

• FILE UTIIITV UT-25F (2500)“. ¥6,800={>¥6.000 

•パーソナル CP/M6Z001 (2500) . 11月入荷 

•V2BASIC6Z010 ……（2500).. V 10,000^ ¥8.500 

• FORTRAN0P1213)-(2500)-V 13,800-^ ¥11. 700 
•C MZ 2500 1P1214 - (2500)-V 13,800^ ¥11. 700 
•COBOL 1P1215 … (2500). ¥ 1 3,800呤 ¥11. 700 

•C CZU61F(X1).¥ 13,800今 ¥11.700 

❿ COBOL CZ1181F •- (XI )- •¥ 13,800今¥11 .700 
•ランゲージマスター CZ128SF …¥ 9,800吟 ¥8.500 
• シャープ CZ- 1 30FC? p 7^) ..…¥ 14,800 -{>¥12. 500 
•シャープ CZ.133SF (安二(V ル)..¥ 25,000吟 ¥6.500 
癱シャープXレ3インチ CP/M ..…¥ 16,800呤 ¥5.000 

•富士通 B273D030( 芝み t). V 9,800呤 ¥3.000 

•窗士通 B273D040(iV； ぎック)…¥ 9,800今 ¥3.800 
參富士通 B273D050( ぎ?為ック)..…¥ 9,800今¥3,000 

• HUMAN68K CZ.244SS. ¥9,800呤 ¥8.500 

X68000 関係 ソフト 

參マイクロソフトウェアージャパン 「C& プ a フェッシヨナ 

ルパッケージ j. ¥58,000今 ¥49. 800 

•シャープ OS-9/X 68000……¥ 29,800呤 ¥25. 300 

• シャープ CZ-21 1 LS. V 39, 800-^ ¥33.800 

•シャープ CZ-6BO.¥35,000*=^ ¥29.000 

• シャープ CZ.6BE1 A.¥38,000-^ ¥32.000 

■シャープボケコン全商品販売中。カタログ、特価表ご W 
求ください（〒72)。 


广0426-45 -3001 

FAX.0426-44-6002 

籲営業時間/10:00〜19:00•電話受付/20:00迄可•定休日/日曜日(祭日営業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビット電子株式会社〒192東京都八王子市北野町 560-5 


上言己の広告商品はすべて店頭販売もしております 


★送料はご•文の财にお卯い〇わせドさい.， 

★褐敉の I 街品は.すべて保, W : 及 f . U です„ 

★ 祀我の ifil.v. は. ■£ 分川 X 2 X てありますが.ご;れ文の Rt 
は、の痛!•ばの I •パ w 贪たは. aujfti 込で 
お屮1_込み卜さい。分•クレジットでも扱ってお*)ます. 
* お屮し込みの蚱は必ず抵•づ•を叫, k ! L てドさい„ 
★ iftj . V .. . V . WJ れの節はご祚钬ドさい. 


全通販 
国懦売 

北海道から沖 純まで 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


參本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。•上記商品価格には消費税は含まれておりません。全ての商品に対し、別途3%の消費税金がかかりますのでご了承ください。 







































































































X 68000 EXPERT HD セット f M M B B R H A D M 

• CZ-612C. 定価 ¥466, 000 

• CZ-612D. 定価 ¥119,800 

• MD-2HD 20 枚サービス 

クレジット例：12回…月々¥39,000、24回…月々¥20,400 


他店には負けません.グ 


合計定価 ¥585. 800 


現金大特価.グ 轉 


X 68000 EXPERT セット 

• CZ-602C. 

• CZ-612D. 

• MD-2HD 20 枚サービス 

クレジット例:12回…月々¥31,500、24回 


2MB RAM 内菔 

定価 ¥356. 000 
定価 ¥119. 800 

••月々 ¥16,500 


0 A 9 ンドで買わな#や横をする/舍針龙偭¥475,800 

現金大特価.ダ («) 


ゲームソフト 
5ゲームプレゼント 



ゲームソフト 
5ゲームプレゼント 



ット 

籲 GZ~888GBK … 定価 ¥169.800 

• CZ-880DBK- 定価 ¥109,800 
春 CZ*6STHB … .定価 ¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計定価 ¥275.405 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 

ゴメンなさい/ 



® セット 

癱 GZ>888CBK … 定価 ¥169.800 
籲 CZ 孤) DBK •••定価 ¥ 98.000 

• GZ^6ST-1B … •定価 ¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計価格 ¥273.600 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


Vf 用 

• CZ-8BV2 ••••定価 ¥ 

• CZ-8BFU ••••定価¥ 
•CZ-8DT2 ••••定価 ¥ 
•CZ-8BS1 ••••定価 ¥ 
•CZ-8TM2 ••••定価 ¥ 
•CZ-8EB3 •定価¥ 33 


39.800►特価¥ 31,000 
29.800►特価¥ 23,000 
44.800►特価¥ 35,000 
23.800 kTE し下さし、 
49.800►特価¥ 38,000 
■,8001 


「 CZ *6 PUI < カラービデオプリンター)定価¥198.0001 
2> CZ "8 PC 3( カラープリンター) $«¥ 65.800►特価¥ 53.000 

3 CZ "8 PK 8( ドントプリンター) $«¥ 152. 000►特《¥115,000 

( CZ *8 PK 7( ドットプリンター> 定® ¥122.000 ►特 •¥ 93,000 

■5 PC - PR 201 TH (カラープリンタート定価 ¥145.000_特*¥103,000 
6) PC - PR 2010(ドットプリンター)…定価 ¥158.000 ►特《¥ 99,000 

その他、周返機器•プリンダ- 
ソフトウェアー 

20%〜25% OFF // 


►特価 ¥ 27,000 

■■■■ ■^BTiTHRET 

韻¥152,000ニニニニニ：： 


X68000 用 

•GZ-6PU1A ••定価¥ 38.000►特価¥ 30,000 
籲 CZ-6BM.1 …•定価¥ 26.800►特価¥ 21,000 
參 CZ-6BE1 •• •定価¥ 88.000►特価¥ 69,800 
• CZ-6VH •••定価¥ 69.800 ►TEL 下さい 
參 CZ-8NS レ…定価 ¥ 188 . 000►特価 ¥ 149,000 
參 CZ-6BC 卜••定価¥ 79.800►特価¥ 63,000 


CZ -212 BS ( BUSINESS ). 定価¥ 68.000 ►««¥ 53.000 

2 CZ -220 BS ( OATA ) 定®¥ 58.000 ►««¥ 45,000 

3 CZ -215 MS ( Sampwg ). 定け.800►轉僅¥ 13^00 

4 CZ -221 HS(NEW Pnm Shop ) 10_800_«優¥ 15.500 

5 CZ -227 BS (TOP W 務会計）定® ¥200. 000►特優¥158.000 

6) CZ -226 BS ( CARD ). 定価 ¥229.800 .物価¥ 23.000 

7 CZ -223 CS ( Commumcanon ) …..定価¥ 19.800 ► Wi ¥1 15,500 
8 X 2 Z -213 MS ( MUSIC ) •- 
9 X 52-2 11 LS(C compilor )- 
4 C - TRACE (キャスト> •••• 

" EW (イースト） . 定通¥ 38.000►特《¥ 29,000 


mm 1 'j.owmiPiT I I 

定«¥ 18.800►鶫14,800 
:通 V 39.800►特優¥ 31.000 
定《¥ 68.000►特《¥ 52,000 


■八ードテイスク■特価品もありますので TEL 下さい 


參アイテック it - mj 4( i / f 付) . 特偭 ¥98,000 

♦アイテック IT-MJ4 G(l/F 付) •…… 特価 ¥109,000 
•ウィンテック HCM04HS(I/F 付)…特僅 ネ1〇8,000 
籲コンピュータ CRC-MH4(|/F#) …… 特価 ¥70,000 
•スナイパー SR-340IKI/F 付) 特価 ¥78,000 


•アイテック ITH-320S(I/F 付) . 特価 ¥79,800 

•ウィンテック HD-202(I/F 付) . 特価 ¥58,000 

♦スナイパー SR-520(I/F 付) . 特価 ¥55,000 

• コンピュータ CRC-HD2A(I/F 付）•.■特価 ¥62,000 
• a ジテック LHD-32NR (I/F 付).……特価 ¥80,000 


今月の特価品各—台限りその他、いろいろぁりますので TEL 下さい•く/ 
■ A 紙品（美品 . POP 品） _ B 級品（キズ 少々） _ C 級品（キズ有り） 


X68000 シリーズ 


X 68000 PRO セット 

•ムソフト 

5 ゲ-ムプレゼント X 68000 PRO-HD セット 

♦GZ452G. 定価 ¥298,000 


• CZ-662C. 定価 ¥408,000 

•CZ-612D. 定価 ¥119,800 


tCZ-612D. 定価 ¥119. 800 

• MD-2HD 20 枚サービス 


❿ MD-2HD 20 枚サービス 

クレ>ン咿:12回…月々 ¥27.80U4 回…月々 ¥ 14,500 


^ クレジント例:12回…月々¥34,肌24回…月々¥18,300 

合計定価 ¥417,800 

. ご 

合計定価 ¥527. 800 

現金特価,グ TEL 下さい。 

. ,一 

現金特価 // TEL 下さい。 


• CZ-611C 

• GZ-652C 

• CZ-611D 

• CZ-603 

• CZ-888C 

• CZ-822C 

• CZ-880D 

• CZ-830C 

• CZ-8PC3 

• CZ-7PK7 
參 CZ-8PK8 ¥109,000 
*cz-6PV 〗 ¥138,000 

その他、いろいろありますので、 TEL ください。 


X-1 シリーズ 


X-1 プリンター 


A 級品 

¥250,000より 
¥219,000より 
¥ 90,000 
58,000 
99,800よリ 
24,000より 
75,000 
37,000 
48,000 
83,000 


¥ 

¥ 

¥ 

¥ 

¥ 

¥ 

¥ 


B 級品 0級品 

¥245,000 ¥238,000 
¥212,000 ¥203,000 
¥ 86,000 ¥ 80,000 
¥ 55,000 ¥ 

¥ 90,000 
¥ 20,000 
¥ 71,000 
¥ 33,000 
¥ 45,000 


¥ 42,000 


¥105,000—— 
¥134,000 ¥125,000 


中古パソコン(価格•在庫は変動します0予約は5日以内といたします。） 


PC -980 IVX 24. ¥220,000 ょり 

pc -980 ivx 2. ¥195,000 より 

PC -980 IVM 2. ¥158,000 ょリ 

PC -980 IVF 2. ¥ 98,000 ょリ 

PC -980 IM 2. ¥138,000 ょり 

PC -980 IF 2 …… ¥ 78,000 ょり 

PC -980 IUV 2 I . ¥138,000 ょり 

PC -98 LTMI (640 KB ) - ¥ 89,000 ょり 
pc - 286モデル〇 . ¥168,000ょり 

PC -286 V-STD . ¥202,000 ょり 

x - 68000 . ¥188,000 より 


PC-8801 mk II30 . ¥ 35,000 ょり 

PC-880lmkIISR ••…¥ 73,000 より 
PC- 8801 mk II FR30- ¥ 68,000 ょリ 
PC-880lmkIIMR-- ¥ 88,000¢ 

pc-88 va.¥ 1 48,000 ょり 

PC-880lmkIIFH30 *¥ 85,000 より 

PC-880 1 FA. ¥108,000 ょり 

X-1G モデル 30 … ¥ 25,000 ょり 

x -1 ターボ ii.¥ 68,000 ょり 

FM-77D2. ¥ 28,000 ょり 

FM -77 AV 2. ¥ 42,000 ょり 

FM-77AV20. ¥ 52,000 より 


展71^新同品 


• GZ - 6110 ( GY ) 

• CZ -611 D ( GY ) 


2セット限り 


画 


II 


現金特価 ¥ 328,000 


厂新同品丨 

• GZ-830C 
定価 ¥99. 800 

PC エンジン内蔵 

現金特価 ¥38,000 


パソコン * av 專 n 


籲お近くの方は、お. 

専門係員がアドバイス L 
♦ビジネス 
ならおまかせ下さい H 

""H 乳いときには、 

，，15 10.16 + 1 |.| 5ハイ•パピマぺボしと 


ぶ::'，— 


方は、お立别了れ 、。 M ■ 

i がアドパイスいたします。■ド m ， 

ソフト、ゲ-ムソフトのこと mm 聲_ 

U 嘴嫌中/人 




安心と信頼の OA ランド•優良パソコン販売店、 
アフターサービス 万全の サボー ト 体制。 


通僕販売のご案内 

全国通販 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 N0.1 163457 ㈱ オーエーランド 

■現金書留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記じ r 同封し r 下さ 
い.■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送じ TF さい20才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です.クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます 


籲下取•貫取は電話で見積りしております。賁任を持って下取りさせて頂きます。 

• ご注文、お問合せは • ••毎日午前10時から午後7時まで 
•商品のお届けは"•入金確認後、即日発送致します。 

_ オーエ■■•ランド 

〒彳50東京都渋谷区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 

Q (03)77 H - 885 ^ FAX (° 3 ) 770 7080 

関東エリアの送料は、1個につき-¥1,000で 

★全商品保証書付〇専門のアドバイザーか•、お客様のニーズに対応します> 

★初期不良 • 輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます， 



X 68000 お買徳，グ X -1 TWIN 


_ SHARP X68000 PRO-PRO HD セツト 


NEW X-1 ターボ ZDI セツ ト キーボードカバ_フ'レゼント 


ーナー 


周辺機器 コーナー 


旺 EW ランド特選 SHARP X 刪 00EXPERT€XPERT HD セット 


組合せは自由ダヨガ 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、9月末現在です。 
















































































































COMPUTER 


安心と信頼のシステムで新時代を切り開く 


// r^^BANK _ 

KKB 8000 


•オリジナル OS 「 Human 68 l < ver . 2.0」を搭載 
•40 M 巳八ードデイスクドライブを内蔵 
☆注文 No.A-1121 



SHARP CZ -602 C 
sharp CZ -602 D 

摞準価格合計 
現金特別価格- 


☆注文 No.A-1123 

sharp CZ -652 C 
sharp CZ -602 D 

標準価格合計 

現金特別価格—— 


V 356.000 
¥ 99.800 
¥455.800 


Y 298.000 
Y 99.800 
¥397.800 



EXPART シ U - ズ 
•PRO シリーズ新登場// 

•メインメモリ 2 MB 標準装備 ( EXPERT シリーズ) 
•拡張 I / O スロット4スロット内蔵 （ PRO シリーズ） 
☆注文 No.A-1122 

SHARP CZ -6 I 2 C 
sharp C 2-602 D 

播準価格合計 

現金特別価格 
☆注文 No.A-1124 

sharp CZ -662 C 
sharp CZ -602 D 

標準価格合計 
現金特別価格 


大特価にて提供中 



当社は XX 68000 PRO SHOP です。 


•どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひこ相談下さい。 


A \j m 


画像取り込み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才な機能でひろがるアートワーク。 

☆注文 No.A-1125 

sharp CZ -888 C-BK ¥169,800 

SHARP CZ -860 D-BK ¥ 92.200 

棵準価格合計 ¥262.000 

現金特別価格 


大特価にて提供中 



A^LZy twin 

HE システム (PC Engine ) 
搭載で楽しさ P 倍 

☆注文 No.A-1126 

SHARP CZ -830 C-BK 
SHARP CZ -830 D-BK 

標準価格合計 
現金特別価格 


大特価にて提供中 



• どこよりもお得な 离額 下取り 実施 中//セットの組合わせは目由自在、ぜひご相啖下さい。 


☆注文 No.B-1123 

•24 ドット熱転写カラー漢字プリンタ • 
sharp CZ -8 PC 3 ¥65. 800 

現金特別価格- ¥ jB & t 860 


大特価にて提供中 


お支払例 仏モ 

©¥ 10,000 x 6回〔ボーナス〕無し 
3,200 x 2〇回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No.B-1125 

M 8 ドット熱転写カラー漢字ブリンダ 
sharp CZ -8 PC 4 ¥99. 800 

現金特別価格- ¥_ aar 8 ea 


大特価にて提供中 


お支払例 

©¥9,500 x I 〇回 〔ポーナス〕 無し 
②¥3,000 ><36回 〔ボーナス〕 無し 


☆注文 No.B-1147 

•24 ヒン136桁澳字フリンダ 
sharp CZ -8 PK 8 

現金特別価格- 


¥152.000 

¥i52r6eCT 


☆注文 No.B-1132 

•インテリ ジ I ントコントローラ • 

sharp CZ -8 NJ 2 

現金特別価格_ 


¥23.800 


お支払例 

(3)¥ 6,400 X 24 回〔ボーナス〕無し 
©¥12,1 OOx 12 回〔ポーナス〕無し 


大特価にて提供中 


こお支払例 

① ¥3,300 X 24 回〔ボーナス〕無し 

② ¥ 6,200 xi 2回〔ポーナス〕無し 


SHARP 

本体 

CZ-812C (X- 1 Fmode 1 20) . V 139,800^^ 26,000 

CZ-822CB0H Gmodel30) Dffllfti . ¥118,000 峙ゼ 29,800 

CZ-850C (X-l Turbo model 10).¥ 168,000 22,000 

CZ-61 IC(X68000ACEHD) 「新無 職 .V 399,800 ^ ^2 38,000 

MZ-2861 . ¥ 328,000^^1 48,000 

ディスプレィ 

0；-146(14,2000文字カラーディスブレイ) . ¥ 49,800 20,000 

I4M-S22C(I4*4000 文字デジタルカラーデ f スブレイ） ¥ 99,800峰ゲ 42,000 
CIH4AG 1(14' 4000文字アナデジカラーデ f スプレイ）.¥ 89,8004ゲ 43,000 


■ 中古在庫リスト wm 

BL 

SHARP 

說辦丫漏 

¥ 399 , 800 ^ V2 38,000 

X68000 ACE H □ディスブレイセット 

(本体 + CZ-6IIDGY) i 新品 向枨| 

V 533,800 ■►y 320,000 


CU-I4HI(I4_ 4000文字デジタルカラーテ V スプレイ） •• 

CU-I4BD(I4* カラー4050/2000文字） . 

CU-I4CD(I4 •カラー4050/2000文字) 麻面I I…… 
CU-14FD( 咖〇文字アナ 13 グカラ-ディスプレ f) •- 
MZ-ID22(I4' 400D 文字 MZ 用カラーデ1•スプレイ) • ••… 
その他 

CZ-6 IID(I5' 3¢-ドスキデ(スブレ nv)lMf» … 

CZ-8PK700*24 ドット漢字プリンタ) . 

CZ-8PD2(80 桁ドットプリンタ) . 

MZ-IP07 (80 桁漢字カラーサーマルプリンタ） . 

CZ-8SS2( システムスタンド） 瓦面 B . 

CZ-8NM2(XI 用マウス) . 


¥ 99.800 
¥ 64,800峙¥ 

V 84,800岭 f 

V 74,800 

¥ 108.000 •♦y 

¥ 134,000蜂 f?" 
¥ 122,000岭ゲ 
¥ 79,800岭 f 
¥ 79,800岭 y 

¥ 5,500 

V 6,800 


42,000 

42,000 

52,800 

51，000 

45,000 

82,000 

52,000 

28,000 

30,000 

4,000 

3,000 


その他各種在庫をとりそろえてお 0 ます。御気軽にお問い合せ下さい。 


全商品保証付 中古も 6 ヶ月の保証期間だから安心でも 

クレジットで OK カレッジクレジットも取扱ぃます。 

酉己 €お買 h 1 万円以上、配達料はいただきません。 

日曜配達可 留守の多ぃ方でも安心です。 

シヨー J レー■厶 X シリーズ展示中。 

高額買取り 電話1本で即、現金お支払ぃ。 

代金引換えシステム 商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボーナスー括払い 商品は即お手元へ、お支払ぃはボ-ナス時に。 



參電括一本で高額下取り、即商品はお手元へ/ 

•あなたの不要になったパソコンを電話一本で 
査定し買取ります。 

暴掲載の商品以外も取り扱っております。 

參ビジネスソフトスクール受講者受付中/ 

お気軽にお電話下さい。 

株式会社パシフィックコンピュータバンク〒150東京都渋谷区渋谷1 一6—8井上ビル 営業時間/平日 


▼本社注文デスク 


、3 ( 797)1221 

IAM 9： 30〜 PM 9 :00 土 • 休日 AM 9 :30〜 PM 8 :00 年中無休 






.クレシ•ノト価格に.肖 W 说は含まれておりますか、現金特別®格には含まれてわりません H 肖 W 悛かわ'かります 
























































































申込害 

癱商品名(商品番号} 
♦支払回数 
癱お名前 
籲生年月日 
暑ご住所、電話番号 
癱お I 力め先 
名称、住所、 tu 番号 


お申し込みはフリーダイヤルで(料金無料) 

兩 0120 -483290 

お問合せは専用タイヤルで 

S0468-483290 


► 現金一括でお申込みの方 

籲商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご覧の雜 
访名をごI己入の上、代金を現金書留でお送り下さい。 

•振込をご希望の方ば必ずお拫込前にお電話又はおハガキで. 
お知らせ下さい。 

く銀行搌込〉協和銀行•久里浜支店当座N0.2945 
く鄴便振替〉横浜 9-421 77 
►クレジットでお申込みの方 
•電話かハガキでお申込み下さい。 

クレジット申し込み用紙をお送り致しますので、こ记入 
の上、当社へお送り下さい。 



• CZ-602C(FD タイ：〇 

«箱格356,00 On 

• CZ-6 1 2C(11D タイ： T) 

466,000円 

• CZ-6O2D(fV^TM0 

樣準99,800円 

• CZ-612D(fU^rW0 
• wmm 119,800円 

•CZ-603D ( ディスプレイ） 
Wttm M, 800 円 



• CZ - G 5 2 C(FD タイ:/) 
298.000 IM 

• CZ -66 2 C(HD タイ： 0 
拟_6格 棚, 000 n 

•CZ-6O2D(fa^rH0 
標準断 g 99,800円 

• CZ- 6 1 2D{rUMml 
mmm 119,800円 

; 1 '^ • Cz -6 O 3 D (ディスブレイ） 
一-〜“* 3 ismm 84,800円 


XB 800 D 超特価セール// 


セツトの組合わせも自由自在です。 
まずはお問合わせ下さい。 


EXPERT グラフイツクス 


：] 


• CZ -612 C (本体） . 466.000円 

• CZ -612 D (デイスブレイテレビ） . I 1 9.0 OOP 1 

• CZ - BNS 1 (イメージスキヤナー） . 1日8.000円 

• CZ-BBNI (パラレルボード） . 29.000円 

• CZ -8 PC 4 (48 ドットカラープリンタ） .99.800 P 3 

• A -400 HP (ビデオテツキ） . 104.日00円 

• CZ-K1HS C NEW Print SHOP). 19• 日 00 円 

• CZ -235 GS (グラフィックライブラリ V . l ) … B . 日00円 

• CZ -23 BGS (グラフィックライブラリ V .2) … B . BOO 円 


商品番号227 

一括払 AS 格 814.0001'1 

初回15,ふ181リ •12.5001 U x 47回 

ボーナス 50,0001 UXB 回 

初回12.8601 1 卜10.8001 UX 59回 

ボーナス 40.000 H 1 X 10 回 


EXPERT 通愐•パソコン FAX 


• CZ -61 PC (本体） . 466.000円 

• CZ -603 D (デ Y スプレイ） . 84•日00円 

• BF -68 PRCKCRT フイ 一） . 19.800円 

• CZ -0 TM 2( モテツト〉 .49. B 00 円 

籲 CZ - BPKB (24 ピン漢字プリンタ） . 152.000円 

• CZ -6 BC 1 (FAX ボード） 79.800円 

• CZ - gg 3 CS ( Communication ) 1 9. BODF 3 

標準価格日72.□□□円 


商品番号219 

一括払 価格 694.000|リ 

初回13.3081リ.11.1001 UX 47 回 

ボーナス 40.0001 MX 8 回 

初回 11,16 0 N * 9,9001 MX 59 回 

ボーナス 30,000 Mix 1〇回 


EXPERT サウンド 【 MIDI 】 


• CZ -602 C (本体） . 356.000円 

• CZ -602 D (デ Y スプレイテレビ） . 99■日00円 

• AN -160 SP (アンプ内賊スビーカーシステム）55.300円 

• CZ -6 巳 MUN /1 IDI ボード〉 . 26.800円 

• MT -32 ( MIDI 音源モジュール） . 64.000円 

• CZ -252 MS(Musicstudio VI .1). 2日.日00内 

• CZ -24 BMS (ソングライブラリ） . 日. B 00 円 

• CZ -847 MS(MUSICPROGBK MIDI ) • 28•日00円 


摞準価格 66日.300円 


商品番号 228 

—括払 価格 542.0001 'J 

初回9.444円. 8.900111 X 47 回 

ボーナス 30.000 Pjx 日回 

初回9.480… • 8.3001リ X 59回 

ボーナス20.000 Mix 〗 D 回 


PRO ワープロ 


♦ CZ - B 52 C (本体） . 298.000円 

♦ CZ - B 03 D (ディスフレイ） 日4.800円 

•日 F -68 PRCKCRT フィルター） . 19,日00円 

* CZ -8 PK 8(24 ピン漢字プリンタ） . 1 52.00 0円. 

♦ EW (日本語ワープロソフト ） 38.000 円 

592.600円 


標準価格 


商品番号 221 

一括払 価格 477.00 01 'J 

初回9.264 HJ * 7.200 NX 47 回 

ボーナス 30.0001 Ux 8 回 

初回8.2301 1 卜 6.900 NX 59 回 

ボーナス 20,000 P ] x 1〇回 


• CZ - BNS 1 (イメージスキャナー〉…. 

• CZ -6 BN 1 (パラレルポード） . 

• CZ - eeOBS(DATA P 闩06810 

• CZ -8 B 6 BS(CARD PRO 60 K )- 


•18 日.000円 

•29.800 円 
58.000円 


1 PRO データベース 

1 


標準価格 

933.200円 

• CZ -662 C (本体） . 

•40 已 .000 円 

商品番号229 

一括払 価格 

757.00 01') 

• CZ - B 1 2□(デ Y スプレイテレビ） 

1 \ aam 円 

初回13.324 f リ - lli 9001 ' JX 47 回 

ボーナス 45.0001 リX 8 回 

• CZ - BPC 4 (48 ドットカラープリンタ） • • 

••••99. B 00 R 

初回12.930 ludfuooiuxsg 回 

ボーナス 35.000 Pjx 1 Q 回 


• CZ-6PV1 

パソコンやヒ•デ; t 慊 M に対応. 

64» D |(4 BSX 480 ドット)で 再 1 JI 
す 4. 昇筆性染？4熱》£写 万 it 
V 採用.. 

標準価格198,000円 



CZ-8NS1 

«速.度でハイレベルな画 
惟入力を実現 e 大从サイズの 
をフルカラー 
後み取り可能 
標準価格188.000円 


，管 


參 CZ-8PC4 
粘地で咕字のな t 、商品位印字 • 

美文»もアートワークも鮮やかに， 
美しさの4 8ドジトカラープリンタ 

標準価格99,800円 I 


• IO -735 X 

はがきから 0 HP フィルム、 B 4 捎サ 
イズ対応。鮮明カラープリンタ.,パ 
•- ンファメモリ （ I 28 KB ) 搭 K 

I - - At t » IO -73 CX 

j 信号ケーブル,. 

ノ 標準価格253.500円 


商品番号 149 | 一括払価格163,000円〕 

( 商品番号 188 |一括払価格155,000円'! 

( 商品番号 216 1—括払価格 8 E .00 QR 1 

〔商品番号 232| —括払価格210,000円 

24回 

初回日，720円7,700円 x 23 回 

24回 

初回日，800円7,300円 x 23 回 

12回 

初回7,440円7,300円 X 1 1回 

36回 

初回8,540円6,800円 x 35 回 

136® 

初回5,日62円 5,300円 x 35 回， 

36回 

初回6,970円5,000円 八 35 回 

、24回 

初回6,080円3,800円 x 23 回， 

、48回 

初回9,620円5,300円 x 47回 


商品名 


型式 


埔单通格《禿 I 格 


囲品名 


型式 樣準通格販売 i 格 


型式 撺準通格販禿凼格 


商品名 


型式 瘃準通格鈑禿 a 格 


14型カラ-デイスプレイ CZ - B 03 D _84.000 71.900 カラ-イメージユニット CZ -6 VT 1 __69.000 _59.000 FAX ボード 
RGB システムチ: I - ナ- CZ -6 TU 33.1 U 0 29.300 スキャナ用バラレルボ-ド CZ -6 BN 1 29.800 25.800 MIDI ポード 


CZ - 阳 C 1 79.800 67.300 DATA PRO 60 K CZ -220 BS 58.000 49.300 


CZ - 阳 Ml 26.800 23.800 CARD PRO 60 K CZ - P 26 BS 29.800 25.400 


CRT フイルター BF -6 BPRO 19.80016.300 1 MB 塯拉 RAM CZ -6 日 El 35.000 29.500 拡張 I 〇ポックス CZ -6 EBI 88.000 74.200 SamplingPR 068 K CZ -215 MS 17.800 15.300 


熱転写カラープリ:^ CZ -8 PC 3 65.000 54.000 1 M 日堪 SSRAM CZ - BBE 1 A 38.000 38.100 システムラック CZ -6 SD 1 44.800 37.800 NEW Print SHOP CZ -22 IHS 19.00016.400 


漢字 プリンタ (80 桁） CZ -8 PK 9 89.800 72.700 8 M 日烟設 RAM CZ -6 BE ? 79.800 67.300 スピーカーシステム AN - 5100 


36.600 30.900 Communication CZ -223 CS 19.80016.900 


* 字プリンタ(的 fii ) CZ -0 PK 7 122.000 98.400 4 MB 堪 I 3 RAM CZ -6 BE 4 138.000 116.400 カラ-イヌーリボート Ml CZ - BBV 2 39.800 33.500 C compiler 


CZ -2 IILS 39.000 34.500 


S 字プリンタ (136 桁） CZ -8 PK 0 152.000122.800 ユニパーサル 10 ボード 


八-ドディスク伽 MB ) CZ - B 20 H 178.000143.700 GP - 旧ボード 


CZ-BBUI 

CZ-BBGI 


39.800 33.600 立体 映像 セット CZ - BBR 1 29.000 24.600 Musicstudio Vl.l CZ -25 EMS 2 B .800 24.600 


59.800 50.400 イ:/刊ジ i ン KIVK 1- ラ CZ -0 NJ 2 83.800 20.100 MUSIC ( MIDI ) CZ -247 MS 28.600 24.600 


*设用 HDD (4 QMB ) CZ -64 H 


120.000100.200 ボ-ド CZ -6 BF 1 49.800 42.000 FM 音源ボード CZ -8 BS 1 23.800 20.100 OS -9 X 68000 CZ -8 I 9 SS 29.800 25.400 


モデムユニット CZ -0 TM 2 49.800 42.100 »砬逋 W ボード CZ -6 BPI 79.000 67.300 フロッピ-ディスクユニット CZ -503 F 49. B 0 Q 39.200 Stationery 


CZ -240 BS 14.80013.700 


今月の特選お買得品(限定） 


m 


• CZ-611C 

XMO 00 に HD モデル*場. 
ITi す热くな 4. 

パ—ソナルワーク： I テーシ a ン， 

• CZ-611D 

15® カラーディスプレイテレビ • 

標準価格533.800円 



CZ-a88C 

爾像取リ込み、ビデオ脚ス 
テレオ fm 音多彩な wa 


で広がるアートワーク • 
ADVANNCED TURBO 

I #CZ-860D 

I 屬«>!，一，イスプレイテレビ， 

棵準価格262.000円 



①^全保証 

( D 全国無料配送 日曜配送可能 

E 払回数は 


商品番号 183 丨一括払価格 358.000 R 1 

〔商品番号 200 1 —括払価格 198.000円 

48回 

初回13,356円9，100円 x 47 回 

24回 

初回9,520円9,400円 X S 3 回 

60回 

初回13,420円.7,600円 x 59 回， 

, 36回 

初回8,452円，6,400円 x 35 回， 


④消費税広告は全て消«税込みの触で表示してあります 
⑤ FAX でも注文 0 K FAX : 0468(48)3273 

( D その他広告以外の商品も取扱っております。お気軽にお問合せ下さい。 


S H ARPiTSSOOO JE ； WE シヨップ 


S H 卿日 000 AC E-HD 


カフーづメーンンエツ 


48 ドット熱転写カラー漢字プリンタ 


カラーイメージスキャナー 


カラービデオプリンタ 


i ^/7 シリーズ用周辺機器 


sharply 68000 pro 


SHAR R XX68000 EXPERT 


年中無休 AM 10 時〜 PMIO 時 


通倌販壳のお申込み方法 


電 I 舌でのお申込みは 


ハガキでのお申込みは 


株式会社 メティアショップ八イランド 〒239神奈川県横須賀市ハイランド 3-9-6 


安心と價頼の 
昧上ショッピング 


X デイ：?シヨツプ 電話 かハガキ で!! 


神奈川県横涓背市 

ハイランド 3-9-6 

r 23 ㈱ メディアショップ 

〒 ハイランド 

^~ I Oh ! X 係 






































































































































































































秋は X 咖 00 の季節 

XX6BOOO ACEdH 

CZ -611 C を10台限り特別価格に 
て提供いたします。 20 M 巳の八一 
ドデイスクを搭載して PRO の定 
価よりも安く/在庫をお確めの際 
は色指定（黒 • グレー)をお忘れな 
く。 



ざんま•まつたけ 

US 日 000 シリーズ 

EXPERT 定価 ¥358^00 
EXPERT HD 定価 ¥ J 186 沿00 
pro 定価辛 moon 

pro hd 定価 ¥«4 flaamr 

各シリーズとも特価販売中/ 
T.ZONE2F にて。 





ゾーン 


ADO-TOYOMURA T-Z0NE テイー • ゾーン 


Micom Zone 

〒101東京都千代田区外神田 4-4-1 ST 257-2650 


海外でも使える 

™ECLUBj 

カード会 S 募集中ガ 

「オリエント jrUCjr マスター J カー トか1つになつた。 

「ボーナス瞻括払い J OK / 「通信販売」 も 

お手軽にご利用頂けます。そのほか、便利でお得な 
特典がいつぱい/今が チャンスイ 〆 

詳し〈は、店頭にてどうぞ.グ 


S 日。00を卜 一タルサホート 

T^ZONESF 


SHARP Authorized 



職？ P 



XB 8000 にち 

いよいよ登場 

ステージヨナリー 

P 闩〇昍 K 

近日発売 


増設 ok CZ-620H 

SHARP 純正 20 MBHD ▼■▼■国 

効能① H □内蔵タイプの X 68000 に増設可 

㊣ すでに H □を接続していても増設可。 

(シャープ以外の八ードディスクの場 
合でもご相談下さい。） 

②もちろん最初の1台としても安心。 

④なかなかサマになるデサインです。 

限定/ 

定価 ¥1 78,0 ()n 今 Specia/ Price. 


T - ZONE 正社員•長期アルバイト募集中./ 

☆お問い合わせは総務課鈴木まで （TEL 03-257-2630) 



os-9/eeooofor 

XX 6 B 000 

□OS9/ 68000 ( sharp ) ¥29,800 
□CSPRO PACK けィク。ゥ ^ ¥58,000 
□Src Dbg (マィクロゥヱァ) ¥39,800 
□MW -巳 ASIC (マィクロゥェァ) ¥60,000 
□巳 T 「 日日 09 ( ark ) ¥36,000 

MW - BASIC 用の旧 AM 用 B - T 「 ee パッケージ 
です。応用例として住所録と販売管理ブログラム 
が付属。全ソースコード付です。（このソフトを動 
かすためには MW - BASIC が必要です〇) 

□ UD - CACHE ( ark ) ¥16.000 

すべての闩 BF デバイスに対応するキャッシュで 
す0 

□ FBU ( ark ) ¥38,000 

八ード • ディスクバックアップユーティリティー 
です。巨大ファイルを分割パックアップしたり、 
日付管理を行なったバックアップも OK 。 

□VSED (FORKS) ¥28,000 

◦ S 9/68000 で唯ーオー■トパッファリングをサボー 
卜したスクリーンエディタです。 

□CSG IMS ..…は今対応中です。もう少々 

お待ち下さい。 


10-730 

定価 ¥230,000 

X 68000のカラー機 fg をフルに活かす。 
フルカラーインクジ?エツトプリン p の 


本命、特別価格にて# 



——下記丁 各店でも扱っています0- 

宇都宮店： 00286 (63)4949 川口 店： 00482 (68)7826 ラジオショップ： 〇 03 (257)2643 横浜店： 0045 (641)7741 

大宫店： 0048 (652)1831 東ラジ店： s 03 (257)2694 パーツショップ： 〇 03 (257)2655 静岡店: 00542(83)1331 


•マイコン通明利用の方へ：現金書留て送金される際は.(±所.氏名， TEL* 号.希 a 商品名 U 竿しく）を明I己 1/C 下さい JS 込を谢希诏の方 U 下 S 己 SK 行へお抽いします 
尚、いすれ6予め TEL にて、街予約•送の上御送金下さい（振込口座埼玉鉗行秋葉原支店当座2705桕亜土電子エ *) 

當業時間： AMlQ : 3 Q ~ PM 7 : Qd ☆この広告の提示価格には、消費税は含まれておりません。 





















































































⑩全商品完全保証害付 (メーカ ー保証） 

•全国無料配逋(一部離島の方は有料になります） 

參配速日の指定 OK (日曜•祭日にかかわらずお客様のご者3合 
にあわせて配達します） 

❿ どんな商品の組含せも自由自在（ご予算、用途に応じ自由 
自在に システム アップできます） 

•中古パソコン高額下取り （今 お使いの パソコンを わずかな 
差額でグレードアップ） 

•お支払い方法自由(低金利の均等払い、ボーナスー括払い 
もご利用ください） 




営業時間(年中無休） 

AMICKO □ 〜 PM7:00( 日曜•祭日は pm 6 00 まて ) 


当社は X 咖00の販売認定店です。どんなことでも安心してご相談ください。 


XS 68000 pro 


基本セット 


• CZ -652 C (本体.キーポート••マウス) . ¥298,000 

• CZ -602 D (カラー専用デ<スプレイ) . ¥ 99.800 

• CZ -8 PC 3( 熱転写カラー漢字プリンタ) . ¥ 65,800 

•プリンタ用紙•ブランクデ f スケット . ¥サービス 


■定価合計 • 


クリエイト特価 


1均等払い1 

¥ 5,990 x36 回 

I ¥ 4.360x48® 

¥ 3,780 ><60 回 

1 ボーナス 1 

¥ 30,000 x 6 回 

¥25.x 晒 

¥20, 000x10 回 


日 000 EXPERT 


格安基本セット 


♦ CZ -602 C (本体.キーポード•マウス）. 
• CZ -603 D (カラー専用デ r スプレ^).. 
•ブランクデ f スケット (5*2hd.io 枚） • 


■定価合計 • 


クリエイト特価 


均等払い 

¥ 6.190 X36 回 

¥ 4.710x48® 

¥ 4.210 的〇回 

ボーナス 

¥ 25.000x 6 回 

¥ 20.000 x 8 回 

¥15.000x10 回 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 




ットでお買い上げのお客様にお好きなゲー厶ソフトとテレホヽ 
ンカードを差し上げます。 ) 


•¥463,600 


•¥356.000 
•¥ 84,800 

•¥ サービス 


•¥440,800 





〜 s ふ 


夢のつづきを語ろう。 


★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできます^ 
★ XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用各社/、ー ドディスク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特価 
にて販売しております。 

電話にてお問合せください。 



X 6 日000シリーズ用周辺機器•ソフトお買い得セール 

型番 

品 名 

\ ^ m I 

ソフト名 

品 名 

\ 定価ノ 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69.800/ 

MUSIC PRO-68K 

マウスを使った 楽譜 ワープ a 

\¥ 18.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

¥188.000 

SOUND PRO-68K 

サウンドエデ f 夕 

V 15.8 


CZ-6BE1A 

IMB 增設 RAM ボード 

k 38.000 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエデ f 夕 

k 17.8 


CZ-6BE2 

2MB 增設 RAM ボード 

A 79.060 

Musicstudio PRCH8K V.l.l 

MIDI マルチレコーデ f ングソフト 

ネ 28.£ 


CZ-6BE4 

4MB 增設 RAM ポード 


iooj 

NEW Print Shop PRO-68K 

ポップアートツール 

¥\19 i 

loo 

CZ-6BU1 

ュニパーサル I/O ポード 

¥ 矽 800 

Communication PRO-68K 

» 機能通價 ソフト 

| ¥ \麵 | 

CZ-6BG1 

GP - 旧ポード 

¥ $.800 

OS-9/X 68000 

マルチタスクオペレーテ < ングシステム 

¥ 2ル E 

too ] 

CZ-6BP1 

数値演算 プロセッサ•ポード 

¥ /ヤ 

(00 

AI-68K 

AI 開発 ツール 

¥1^C 

iool 

CZ-8NT1 

トラックボール 

¥/l3.1j 

ioo ~ 

BUSINESS PRO-68K 

統合型 計算 ソフト 

[ ¥/68. 如 0 

CZ-6BM1 

MIDI ボード 

^ 26.fi 

lpQ~ 

DATA PRO-68K 

コマンド型リ レーシヨ ナル データペース 

¥ 58.0D0 

CZ-6EB1 

拡張 I/O ポックス (4 ス □ ット） 

4 88.0d0 

CARD PRO-68K 

カード型リレーショナルデータベース 

¥ 29.800 

CZ-8NJ2 

アナログスティック 

k 23.804 

TOP 財務会計 

プロフェッショナル財務会計ソフトウェア 

y¥200.00Q 

CZ-603D 

ドットピッチ 0.31 咖 14 型 高解像度 

/¥ 84.800\ 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト 開発 セット 

/¥ 39.800\ 

C2-6TU 

パソコンチューナ 

1 ¥ 33.100 \ 

Human 68K Ver2.0 

開発 ツールセット 

/ ¥ 9,800 > 


▲上記以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト豊富に在庫あります0※送料はご注文の際お問合せください。•起特価販売中/ 


パソコン専門ショップ 


総合お問合せ先 O 03-486-6541 代) 




擊渋谷店 ®03-486-6541( 代) 


〒150:東京都渋谷区渋谷 H 2-7 三和渋谷ビル 
振込銀行:三井錤行渋谷宮益坂支店® No . 5000340 


•横浜店 代) 


〒221:横浜市神奈川区鶴屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店 ( DNa 310852 
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ブログラム 

オペレーティング 
システム 



BASIC や C 言詡で鬨数を実行する感觉で各プログラムを実 
行し、その戻り値を処理し他のプログラムに引き渡すことが 
できますこれによりグラフィック. OPM • PCM 等別々に製作 
したプログラムを関連的に動作させることが可能になります. 

【特長】 

♦ COMMAND . X 上で動作するためコマンドライン入力で即実行. 
使い憒れた環境なので導入し易い。♦プログラム実行後に 
各レジスタにセットされた戻り俺を、粂忭分岐の判定や他の 
フ•ロ グラムの ノ くラメータとして渡すことが 可能。 參各ア ログラム 
間でデータの受け渡しが32ビット型15個迄可能。 參 オーバー 
レイやデータの共有等、高度なテクニックも簡単なコマンドで 
制御可能》ライクなコマンドファイルを作成すればコマン 
ドライン入力の制約にとらわれずにプログラム制御が可能. 
_ C 言詰やアセンブラでプログラム製作中の各コマンドの 
動作チ:！！ックや BASIC から他の言龍への移行の橋渡し等 
幅広い活用が可能。•リストチヱック機能やトレース機能も 
ついて誰にでも直ぐに使用可能。 

X 68000 ならではのまったく新しい試みなので、なるべく 
多くの意見を取り入れたいと思います》ご意見、ご希 M 等が 
ございましたら右記注所宛にお茶せ下さい。 


新時代の録音 • 編集*再生システム登場 I 


X6B000 専用に開発•設討しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限に活用した、新しい時 
代の莆開けにふさわしいデイスピーの誕生です。 

通 

•すべてのサウンドをそっくりデジタル錄苜 

デイスビー独自の畏時問録音はナレーションからミュージッ 

クにいたるまであらゆるニーズに対応 

•波形編篥でブロフェツシヨナルなサウンドクリエイト 

波形を確認しながら簡単なマウス操作でプリジナルサウンド 

をワンタッチでアレンジ 


•ワンタッチ再生やプログラム再生など多彩な再生機能 

• XB 8000 が自在にしゃべる、スピーチ機能 
•新時代のメール、ポイスメールシステム 
•データは自作ブログラムにそのまま利用可能 
•八イスビードなデータ処理とグラフ表示 
•誰でも楽しめるな音声データ付 IS 

• H つたその日から使えるイージーオペレーション 

• X 68000 か再生できるすべてのデータの*■篥が司能 
※この他機能満載、使い方いろいろ、実用性を想識した仕 

様です> お気軽にお問合せください。 

♦改良のため、内容の一部を予告なく変更することがあります。 


通信 

販売 


サぜソ t ソターフ°’イズ 

(※写真は〗 m 增設時です） 〒 M 2 東京都品川区戸越 5 H 2-17 TEL - FAX 03-787-3932 


画面に皆様のお名前をお入れしてお届けします^住所•氏名 
ふりがなを明記し7.800円を、現金書留•郵便振替•銀行振込 
の何れかで下記宛にお願し^します > (税込み•送料サービス） 
郵便振替東京 8-404042 サザンエンタープライズ 
銀行振込三和銀行荏原支店当座308061 


1 N 遠隔操作〔 


便利な 
-ティリティ 
ソフト 


s 




回® VU 


モートディスクコントロールプログラム 


CC -232 に付属 

*89.9 .116出荷分より付属 U おります 
※当社製品ユーザーの方には、 

特別3,000円(税•送料込み)で、 
現金書留のみ受付 


[主] 

T .\ 




RS -232 C の常識を変えてしまいました。 

複数のパソコン間データーを共有/ 


遠隔操作モード 

A>BEGIN N 0で以後、従側マシ 
ン [ N ] を主側キーポードから MS . 
DOS コマンドそのままで自由にリモ 
コン操作ができます。 

(例 A > DIRB : / W で従側マシン 
の B ドライプのファイル内容表示を 
そのまま主側画面に表示します。 
* や？もそのまま可） END で自分 
の DOS にもどります。 

ファイル転送 

すべての 操作は、主側で メニュー 
選択により簡単にファイルをパリ 
ティチェック付きでタイムスタンプ 
も一緒に転送できます。 

MAIL. EXE 

ノ、•ソコン 同志で会話ができます0 


CC -232 ハード仕様 



従側マシン名は、6文字以内で自由に決められます。 
リモコン ロボ VI . 1ソフト単体売価格¥ 5,000 
(税/送料込み、現金書留のみ受付） 

(9 8用、 MS . D 0 SVer 2.1 以上 5' 2 HD ) 

[ J -3100 シリーズ/ FMR シリーズ近日発売予定] 



増設用 CC -232 1合単価¥13,500 


特許出願中 

ワイヤレスコネクター 

M0DELCC-232 

2台セット価格 

¥27,000 

付属品：ホイップアンテナ 

:リモコン a ポ VI . 15_1枚 


周波数： 270〜 390MHz 帯の2波 （5 チャンネル有） 
電波出力：撖弱電波 
通信方式：全二重非同期 
通信速度： 300- 9600bps 


インターフェイス： RS.232C 準拠 Dsub25P Male 

パソコン/モデム等に直接接 W 方式 
ストレート/クロス，ジャンバービンで任意に 
交換可能 


インジケーター:送信.受信/レディ LED 表示 
甩 源：信号線より給電電源不用設計 

寸 法：輻43>< 奥行 55X 高さ18_ 


こちらは、ノリンタ用（セントロニクス） 


プリンターケーブルのかわりに電波で印刷 


発売3力月で 
2,000台突破 


SC -360 仕様 

周波数： 270~390MHz 対の2波 
(5 チヤンネル有） 

電波出力：傲弱電波 
通信方式： 

パラレル*-シリアル(電波)—•パラレル変換 
インターフェイス：ラレノレ 

(セントロニクス準拠〉 

インジケーター：送信•受信/レディ LED 表示 
m * :信号樣より給電 
電源不用投計 

寸 法：幅47 x 奥行64 x 高$2〇™ 


^pi 


ワイヤレスコネクター 

MODEL SC-360 
2台セット価格 
¥39,500 

付厲品：ホイップア： 

9 8用/」 JIOO 用/ FMR 用の 
|3種類があります： 

コンピュータ側1台 V 20.000 
プリンター側1台 V19,500 
(片側を任意に增設できます。） 

* コンピュータ側 （14P) は、コネクターサイズが小さいため 
スプリングロックを曲げる必要かあります。 特_出願中! 


各機器間を無線でつなぎ、おたがいに共同利用できます。 
別売：外部アンテナ AP -23 (2 台1組）¥9,500 
SC -360/ CC -232 共に使用できます。 


■技術的なお問1 


tfTl 觀 Ibpwlb 

ぬお間! • 、合せは. FAX で受け付けてお •) ます。 （ FAX でお答えし i す。） 


〒231横浜市中区寿町 2-7-13 花圍ビル2 F 
TEL 045-664-487 lift) FAX 045-664-4878 


豊富な機能をギッシリツメて、7,已〇〇円で登場// 


プログラムをメモリ上に配置し、複数のブ 
ログラムを制御する X 68000 ならではの 
プログラム実行インタプリタです。コマンド 
には C 言語ライクな記述を採用しました。 





































































A 婉 ESS 

XKZ 7 エミュレータ 


好評発売中 

定価¥9,800 



X 1エミュレータは XB 8000上で X 1シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 XI と XB 8000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


KKZ 7 I ミュレー^の機能 

* XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
Hu 巳 ASIC や CP/M などのシステムプログラムが必要。 

春 XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


* XI エミュレータは XU こ相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


序ィスク転送 I 

XI ディスク科/68000 HumanB 8 k (5" 2□ディスクイメージファイル） 

• XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファィル転送 I 

XI BASIC : CP / MWX 68000 Human 68 k 
參 XI で作ったプログラム S データを X 68000 上で使用。 

«付属の専用ケーブルを X1 と XB8000 に接続してファイルを転送します。 

エミュレータ a 

Q . ファイル転送のために別途闩 S -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケープルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - 巳 ASIC で使えますか7 
A . 通常のセーブではコードが違うので使用できませんが、 アスキー セー 
ブしたファイルであれば X - 日 ASIC 上でそのまま口ード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送できますか7 
A . XlTurbo も X 68000 も漢字はシフト』 S コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 



Q . Turbo 用のソフトは動きますか？ 

A . XI 用のみで Turbo 専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動ぎますか7 

A . 純粋に BASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよろな市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するようなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注懑ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


エミュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


発売中 X 68000 用 C 0 NCERT 0- X 68 K MS-DOS エミュレータ 定価 ¥99,800 



* この商品価格には消費税は含まれておりません。 

* MS - DOS はマイク CJ ソフト社， CP / M はデジタルリサーチ社の商播です。 

文中のソフトウェアは各社の商棵です > 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください0 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町 I -64 
神保町協和ビル 7 F 
«03(233) 0200(ft) FAX.03 (29 1) 7013 



















君の味方だ/パソコン通信 


メディアランド 
コスモ ランド 
ワープロ ランド 
ビジネスランド 
阪急三番街店 
高槻店 


東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号 0(03) 496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
東京郡八王子市旭町1番1号八王子そごう 7 FO (0426)26-4141 
東京都立川市幸町4 - 39— 1 0(0425)36-4141 
冨山市双台町1番地 a (0764)42-213 
金沢市入江2 — 630(0762)91-1130 
名古屋市中央区大須4丁目 2-48 0(052)262-1141 
大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号〇⑴ 6) 634-1211 


スタータキットのお求めは、 

JSP 各店でど3そ。 


V PM 8：00 /OLT 



• おしやべりすればストレス発散。 
• 多勢で井戸端会議してしま*5。 


大阪市浪速区日本橋5 丁目8番26号 0(06) 634-1511 藤井寺店 
大阪市浪速区難波中2丁目丨番17号〇⑴ 6) 634-3111 岸和田店 
大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 0(06) 634-1411 さんのみや1ばん館 
大阪市北区梅田 H -3 大阪駅前第3ヒル B 2 S (06) 348-1881 西宮店 

大阪市北区芝田トト3阪急三番街 B 1 S (06) 374-3311 姫路店 

高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 京都寺町店 
枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 京都近鉄店 
豊中締千里東町 1-3-204 千里サンタウン 3 FS (06) 834-4141 和歌山店 
高槻市大畑町24— 100(0726)93-7521 奈良1ばん館 
湛屋川市綠町4 一 200(0720)34-1166 郡山インタ-店 


藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729) 38-21 11 
岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2- 1 60(078) 23卜2111 
兵庫県西宮市河原町5-丨 10(0798)71-1171 
担路市東2末1丁目1番住友生命拒路南ビルげ〇(〇792)22-1221 
京都市下紐 tBliiM 寺 T ル Em 之卿 (075)34 卜3571 
京都市 T 京区.1丸)|七条下ル東蒯、路町舰〇(075)34卜5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良市三条町478- 10 ( 0742 ) 27-1111 
大和郡山市横田693 - 10(07435)9-2221 



JSP HOTLINE は全国90力所のアクセスポイント0 
2万人の仲間ガ I あなたの仲間になってぐ11ま玄 


•パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 

アクセスポイントは全国に90力所。日本全国を網羅する、本格的な通信ネットワークです。 


• AM 9: 00/ 電子メール 

: ^ 

\ 

:上司と得意先様とのアポイント。 

• メール上手の私におまかせ！ 


秘書のキヤリアは 




AM 10： 00 /BBS 

私は BBS の人気もの。 



市場調査だつてまかせてほしい。 



こ'入会はスタータキットで 
買ったその日からアクセスで吉ま克 
■申込先 

〒556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 上新電機株式会社 
J 8 P HOT LINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 

■利用料金について 

入会金/3 . 000円(スタ-タキット購入 Oft 勃、ら充当され封） 
接続料/3分あたり20円:ア外力卞イントまでの電話代1焓みません） 

※消費税3%が加算されま瓦 


スタータキット申込書 


お 

名 

前 


お番 

雷 

話号 


ft 

所 

亍 


お申込品スタータキット(ソフトなし） 

3,000+90(消費税3%) = ¥3.090 


店/£/£苫 
i 央田： Z ： 
丨中富 j 
す 里聿屋 
く干衙寝 


店店店店店店店 ^ K 

谷田 E 川山沢須 d 
王 ク 
渋町八立富金大テ 





私は tils 両刀使い 
Joap HOTLINE で 
でさる/秘書をめざしているの。 

















































SHARP 


クリエイターを魅了する。 


パーソナルコンビュータ+キーボード+マウス 

CZ -888 C-BK 

檷準価格 

169,800円（税別） 

14型カラーデイスブレイテレビ 

CZ -860 D-BK 

標準価格 

92,200円（税別） 

チルトスタンド 

CZ -6 ST 1 -B 

標準価格 

5,800円(税別) 


クリエ イテ イブ マインドを 刺激す る AV 機能テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を最大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
能、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げます> 


AV 指向の高水準ベーシック Z-BASIC 搭載 多色グラフィック、 力 

ラー画像処理、ステレオ FM 音源、パンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサボート〇また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便手 IJ なグラフィック用間数 （HSV，RGB, HALF, CDOWN, 
CUP) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントとじ CX 68000と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現 1/C います0 


• メインメモリ 128 K バイト棵準装備、 Z - BASIC で最大 576 K パイトまでサポート *1 M バイトの5インチフロッピーディスクドライブ2基搭載籲 JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム • 
ユーザー辞窨 j を標準装備した高度な日本語処理機能•ニューデザインのマウス棵準装備 • XI ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計•プリンタ、 
RS -232 C など豊富なインターフェイスを装備•ドットビッチ0.39咖のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ（別売）。 


I 


yr - ■お問い合わせは…シヤ-プ ㈱ 霣子檄器事業本部システム機器営業部〒 M 5 大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 

ぶ±電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企面部〒162東京都新宿区市谷八轜町8番地 0(03)260-1 161 (大代表） 

本広告に掲載じ r おります商品および役務の価格には消費税は含まれておりませんので、ご購入の際、消*税額をお支払い下さい。 


T 4910217911562 雑誌 02179 -11 













